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¡OTICIA: MES WORKSHOP 


Si quierés saber las últimas novedades y la actualidad 


más impactante del Hobby Games Workshop no 


puedes perderte estas páginas. 












tanques e inmensos Titanes. a 


encontrarte cuando ropldss el desierto. 


[W. 
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Dani nos cuenta cómo descubrió este fantástico juego 
de batallas apocalípticas, con grandes raciones de 


GORKAMOR 
PELIGROS DEL DESIERTO 


Por si las bandas rivales no representaran un peligro 
suficientemente grande para la supervivencia, Gav 
nos introduce en los peligros naturales que puedes 





con total comodidad. 














MORDHEIM 


se cierra esta serie de artículos sobre el 
apasionante juego de escaramuzas en la 
ciudad de los condenados. 


¡POR SIGMAR! 


Si quieres organizar un ejército Imperial, 
estos consejos -elaborados por un 
“experto” General- sin duda te serán 
muy prácticos, 


HAMMER] 
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Con las reglas para conseguir experiencia 


46 


BLOOD BOWL 
QUE LES QUI 
El Real Magritta, actual campeón de la Copa del Viejo 


Mundo, no logra imponerse al rival que en la pasada 
edición logró vencer, la Juventus de Plagaskaven. 


Un exaustivo análisis del partido pone de manifiesto 
las carencias de este fabuloo equipo. 











ADEPTUS ARBI 


ET A EEES 
colmenas de Necromunda, de mano de los siempre 
fieles Adeptus Arbites. 


Como cada mes, los Trolls de Venta Directa han 
réunido en estas páginas todas las noticias'y 
novedades para que puedas completar tus ejércitos 





















En la arena de los circos de 
Commorragh cada día tienens» 9, 
lugar sangrientos combates h 

entre las luchadoras H L 




































especializadas de los Cultos de 

Brujas. Participa tú también en 

estos sanguinarios combates . 
con este juego de gladiadores : 
entre expertas guerreras 
equipadas con las exóticas 
armas de bruja. 
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Los Cultos de Brujas y las Cábalas se refuerzan aún 
'más con las tropas especiales que desde este mes se 
unen a las incursiones de estos piratas procedentes 

de Commorragh. Apresúrate a reclutarlas para tu ejér- 
cito, o los otros Dracontes te superarán rápidamente, 


Los Ángeles Sangrientos viven constantemente 
bajo la amenaza de sucumbir a la Sed de Sangre. 
Aquellos que son dominados por la Rabia Negra se 
encuadran en la Compañía de la Muerte, bajo la férrea 


voluntad de los'Capellanes del Capítulo. 
La apocalíptica batalla final por la Tierra según la visión 


presentada en el último Games Day de Inglaterra. 











Si perteneces al Kulto a la Velozidad, tus Motoriztas Y yo 
estarán contentos con las modificaciones presentadas d IP 
por Andy Chambers, Y para los Ángeles Sangrientos - », É£ 
convencidos, Gav nos presenta un ejército ¡¡¡formado en Juan Díaz, de nuestra LD 
su totalidad por tropas de la Compañía de la Muertel!!!. tienda en Bilbao A ERES 
presentó una... (nos EOS, 
- hemos quedado sin A be 
palabras) Avatar a la RAN 
Golden Demon de este INS? 
año. Aquí nos cuenta 2 
su experiencia. Ñ 


Esta excelente miniatura 
consiguió una magnífica 
clasificación en la 
categoría Open de la* 

Golden Demon. id Flare 
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¡MUERTE DESDE EL CIELO! 


¿Qué es esto? ¿Aún más Marines Espaciales nuevos? Como si los recientes Marines 
Espaciales Tácticos y Devastadores no fueran suficientes para todos los fanáti- 
cos Señores del Capítulo, este mes han saltado a la palestra los nuevos Marines 
Espaciales de Asalto con retrorreactores de plástico. 
Estas tropas, con sus flamantes nuevos retrorreacto- 
res son realmente las mejores tropas del Emperador. 





EL NUEVO RETRORREACTOR DE PLÁSTICO 








y muy especialmente los Ángeles 

Sangrientos están de enhorabuena 
pues desde ahora van a poder reforzar sus 
ejércitos con los extraordinarios Marines 
Espaciales de Asalto de plástico. Estos 
Marines, al igual que anteriormente los 
Marines Tácticos y los Marines Devas- 
tadores, están diseñados de forma que 
puedan adoptar un gran número de posi- 
clones (en este caso mucho más dinámi- 
cas, para que su mayor movilidad quede 
reflejada en su postura), así como una 
gran variedad de armamento para aumen- 
tar mucho más la gama de posibilidades y 
puedas formar varias escuadras sin que 
haya dos Marines iguales. 


| os Comandantes Marinos Espaciales 


La caja contiene suficientes matrices para 
montar cinco Marines Tácticos, y dos tipos 
diferentes de matrices de brazos con 
armas de asalto. Una de las ventajas es 
que las armas forman un bloque con los 
brazos, en vez de incluirse por separado, 
Las matrices de los brazos incluyen una 
Pistola de Plasma por si quieres sustituir 
algunas de las armas, y también dispones 
de Granadas, cartucheras, Cuchillos, 
Bombas de Fusión, etc. Todos los compo- 
nentes son totalmente intercambiables con 
los Marines Tácticos de plástico que se 
pusieron a la venta en noviembre, por lo 
que puedes montar una de las miniaturas 
de la Escuadra de Asalto de forma que 
represente a un Sargento, con un Auspex y 

la Pistola Bolter dentro de la 

cartuchera de la matriz de 


Marines Tácticos; o si prefieres los Marines 
de Asalto sin retrorreactores, simplemente 
puedes combinar los brazos con armas de 
asalto con los cuerpos de los Marines 
Espaciales Tácticos. Existe un sinfín de 
posibilidades de combinar estas dos matri 





ces de plástico (nota: sí colocas la cabeza 
del Sargento Táctico en el cuerpo de un 
Marine de Asalto parecerá que está vocife- 
rando su grito de batalla, lo cual es muy 
apropiado para una Escuadra de Marines 
Espaciales de Asalto) 


HÉROE MARINE ESPACIAL 































de Marines Espaciales de Asalto, 
tienes la posibilidad de utilizar las 
Escuadras de Asalto de Exterminadores, 
o incluso los Exterminadores normales 
(supongo que con sus Puños de Combate 
conseguirás la suficiente potencia de 
combate). En este caso, obviamente 
necesitarás un personaje equipado con 
Armadura de Exterminador para dirigirlos 
durante la batalla. Afortunadamente, 
el nuevo Capitán Exterminador tam- 
bién llega este mes a las estanterías 
de las tiendas. Con una actitud propia 
tan sólo de los auténticos Héroes y la 
Espada de Energía más larga que jamás 
se haya visto (probablemente un arma 
artesanal), es una miniatura esencial para 
cualquier Comandante que suela utilizar 
Exterminadores en su ejército de Marines 
Espaciales. 


S ino te contormas con las Escuadras 


Capitán Ángeles Oscuros con Armadura 
de Exterminador 
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ELDARS OSCUROS 
¡Botes Eldars Oscuros 
(6iñoo miniaturas en caia) 


[auarieros Eldars Oscuros con Desgarrador 
¡de Mijerte (dos miniaturas en bilis 


IBiujas Eldars Oscuros 
(irás miniaturas en blister) 

Bruja: 5on Armas de Bruja 

(2 miniaturas en blister) 

Moldsjelata a Reacción Guadaña 
Amaclolo en caja) 

lalds Eldars Oscuros (modelo en caja) 


¡GuÉTSTOS Eldars Oscuros con'Lanza Oscura 
(dos miniaturas. en blister) 

¡GuenetOs Eldars Oscuros con Bláster 

(dos miniaturas en bistor) 

MU Eldar Oscuro (miniatura en blister) 
BE con Arma de Asalto (miniatura en blister) 
MARINES ESPACIALE: 

Escuadra de Asalto Marlnes Espaciales 

db miniaturas on caja) 

ENPAlAdín del Emperador (miniatura en blister) 
IGbmpaña de ta Muerte: Angeles Sangri 
(dos miniaturas en blister) 

'CApelán Lómártes de los Ángeles Sangrientos 
(miniatura en blister) 

Caplio Exterminador (miniatura en blister) 


Esquadra de Mando Ángeles Sangrientos 
Ibor Ralrorreaciores (cinco miniaturas en caja) 


CAOS 
¡Guardián de Secretos (miniatura en caja) 








Intos 


Diosas por sus Súcubos, las 
Brujas dedican toda su vida a 
perfeccionar sus habilidades gla- 
diatoriales. Pocas sobreviven al pri- 
mer combate, pero las que lo 
hacen aprenden rápidamente. Y 
este mes, además de disponer de 
nuevas Brujas equipadas con sus 
especializadas armas de bruja, 
también han saltado a la arena sus 
dirigentes, las temibles Súcubos. 








Ptajo,72Eu 





1,375 Pta/8,20Eu 








725 Pla/4,33Eu 














1,495 Pia/8,92Eu | Pero no sólo esto, sino que ade- 

3.975 Plal23.72Eu más, con este número, te regala- 

mos la arena de uno de los nu 

1.375 Pta/e,20€u. |  merosos circos de Commorragh 

para que puedas realizar tus pro- 

1.125 Ptal6. plos combates gladiatoriales entre 

Upispali s más poderosas Brujas, en 

725 Ptala, Si A al mple- 
o jangre y Arena, el juego compl 


to que te regalamos en las pági- 
has centrales de esta revista 


Un Comandante Eldar Oscuro con 
y | suficientes recursos puede contra- 
y | tarun grupo de Brujas para que lo 
acompañen a la batalla, prome- 
tiéndoles grandes recompensas 
para aquellas cuya forma de com- 
batir más le agrade, pero los 
refuerzos Eldars Oscuros no 
límitan a estas tropas de olito. Y e 
que los ejércitos de Eldars Os: 
curos prácticamente se han com: 
pletado tras el aterrizaje de los 
alados Azotes, la llegada de 
numerosos Guerreros equipados 
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SANGRE Y ARENA 


con las armas más devastadoras 
del arsenal Eldar Oscuro, y el peli 
groso instrumento de tortura y 
destrucción construido por los de- 
mentes Hernónculos, el Talos. 


























5 ANIVERSARIO 


arece que fue ayer, pero ya hace cinco 

Hobby Games Workshop desde las pági- 
nas de White Dwar!, y desde la primera línea 
del frente: las tiendas Games Workshop. En 
todo este tiempo hemos evolucionado mucho 
(vaya, somos como los Tiránidos: Evolucionar o 
Morir -Ed., y sobre todo hemos intentado cum: 
plir nuestro objetivo de crear los mejores juegos 
y miniaturas que podamos ofrecerte, lo que por 
vuestro creciente y fiel apoyo, parece indicar 
que hemos conseguido, 









Y para celebrarlo, además de comer (o más 
bien devorar -Ed.) el rico pastel von que nos 
obsequió un discípulo de nuestra más reciente 
adquisición, decidimos poner en práctica algu- 
nas de las directrices incluidas en el Tactica 
Imperialis. escrito, entre otros, por el Co- 
mandante General Solar Macharlus, el mayor 
estratega historia del Imperio. La verdad 
es que los oficiales de las Tropas de Jungla de 
Catachan no están demasiado satisfechos con 
estos nuevos reclutas, pero fue divertido, muy 
divertido (y agotador -Ed.). Todos participamos 








en el juego de paint bal! 
grupo de majaretas corriendo por el campo, 
arrástrandose por el suelo, pinchándose con 
las zarzas, disparando riles con bolas de pin- 
tura como munición y en general pasándoselo 
pipa, a lo que siguió una comilona estilo cam 
pestre con churrasco, (ya sabes, el buen yan- 
lar y el buen beben. Como véis, somos gente 
trariquila que celebra los aniversarios de forma 
sencilla (¿1?) 





























EJE 


Mi 











EL Capitán Pirazzo, líder de 
la Legión Perdida 


Ballestero de la Legión 
Perdida de Pirazzo 





La Legión Perdida de Pirazzo es lo que queda de una expedición a Lustria 
enviada por los mercaderes de Tobaro, y que si consiguió sobrevivir fue gracias 
al buen hacer de Pirazzo, unos de los Capitanes. 

Si puedes encontrarlos, puedes reclutar esta unidad de Piqueros o Ballesteros 
como mercenarios para tu ejército. 


4,975 Pta/29,69Eu 
1,875 Pta/8,21Eu 
1,475 Pla/8,80Eu 

725 Ptal4,33Eu 
725 Ptalá,33Eu 








Músico de la Legión 














ESTANDARTES AL VIENTO 


Desde este mes puedes conseguir los 
nuevos estandartes de Altos Elfos y El- 
fos Oscuros. Estos estandartes son a 
todo color y autoadhesivos, por lo que 
pueden doblarse alrededor del mástil 
del estandarte y puedes pegarlos como 
prefieras para obtener de forma rápida 
y fácil magníficos estandartes para lus 
regimientos. 





Lorenzo Lupo, General Mercenario. 


Este General Mercenario, descen- 
diente de los fundadores de la ciudad 
de Luccini, es un valiente guerrero 
que utiliza el equipo de sus ante- 
pasados y sigue luchando como 
estos, a ple. Además de un temible 
guerrero, también es un Atleta For- 
midable, por lo que pocos adversarios 
pueden enfrentarse a él y vencer. 
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"Los heraldos egaron a ala plaza de la Capilla de la Dama en medi 

de una gran espectación popular para anunciar la inminente celebración 

de un magno torneo en el que se decidiría cuál de entre los nobles Caballero: 

"de Bretonia y de los máximos dignatarios de los otros reinos del mundo de 

- Warhammer pera el mejde ed del Mundo Conocido y de todas las Terras 
gnitas allende los Mares. p 


Y la noticia se propagó como u 


ponzoña que propagan los 
los inocentes lugareños de ó 1si On 
¡ente empezaron a llegar les, Sleiente de todos los conti nes. 
del e Ae pal ta importante Torneo.” 


— ¿QuenEs sen ño ho dE 0950 ICIPANTES 
JUE TOMARÁN PARE 


de E is 
Si quieres: Ea en el Prlier Toreo de a F cole: da rte, pues lan 


sólo cincuenta de vosotf porluni ' pe ¡Games Workshop. 
A, me de 


¿CUÁNDO SE € 
El Primer Tomeo de Wi n 
en La Farga de | LHospital 


¿CÓMO PUEDO 


sobre el Le 
- Además, el 


En el precio. dl al 

participar en les batallas 

en campos dé batélla: dif 

día, así.como el pañicipi a 
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Capellán Lemarte: 
Esculpido por Mike McVey 





La: voz de mis % 
hermanos «de sangre 
me llama desde Las 
profundidades «del 


pellán Lemartes dirige la Compañía de la Muerte en un salvaje 



















Los Capellanes Ángeles Sangrientos se dedican exclusivamente a salvaguardar el 
Capítulo de la Rabia Negra. Son ellos los que detectan los primeros síntomas de 
locura y reúnen a los afectados en la Compañía de la Muerte. También son ellos los 
que cuidan de las bestias depravadas y sin mente en que se convierten los desafor- 
tunados que sucumben a la Sed de Sangre. El Capellán Lemartes es el actual 
Capellán Jefe y, de todos ellos, el que posee la fuerza de voluntad más férrea. 














d rriba, deprisal” gritó ¡Lemartes, “notando la gelida mirada ¿vida de ss 
(14 A Marines Espaciales que habla a su alrededor. Los Orkos se! aproximaban lem 
[Ss que los Ángeles Sangrientos debian debilitar las unidades cnestigas Con sus armas pesadas 
es dl dal honorable combate cuerpo a cuerpo. 
A vir has: firmes palabras del Capellán, da; Escuadra de Devastadores aprestó sus armas, y cada 
Y Marine Eligio su objetivo cutre la gigantesca: horda de pieles verdes que avanzaba hacia cios: 
“¡Fuego!” “ordena: el Capeilin. y como un solo hombre los Deyestadores dispararon una Juvia 
de miles y proyectiles de Bolter Pesado sobre la masa: verde que avanzaba. Una veintena de 
*  Orkos cageron. bajo la devastadora andanada, obligando 4 Jas mobstruasidadis shienígenas a detes 
ner por Unos instamics su avance. ki E 
AL ver que los Orkos dudaban, Lemartes se gió hacia. be 
necía en silencio detrás de él Podía notar en todos ellos nñaapi 
bate. Levantindo su crozius árcamurn por encima de la Eabeza. el ¿Cap 
les verdes que habían quedado desorganizados. 
“¡Por el Emperador y Sanguinivs! ¡Muerte a Jos alienigens"” —gritó, activando los propulsores 
' de qus retrorreaciores. Los cnloquecidos. guerreros ron Compabía de la Muerte Je siguieron 





de poder acabar con cl resto 















de da Muerte que pera 
comenida ansia de com- 
faló hacia los pic 













alto contra los Marines del Caos Amos de la Noche 


Los Marines Espaciales del Capítulo Ángeles Sangrientos son los herederos de lo que podría calificarse como 
una terrible maldición. Sus enemigos tienen motivos para considerarla una maldición, pero para los Angeles 
Sangrientos la Rabia Negra es una constante batalla personal. Aquellos que no pueden resistirse a la Sed de 
Sangre pasan a formar parte de la Compañía de la Muerte y dejan que la Rabia Negra les confiera el poder 
desenfrenado de Sanguinius. 



































Todos los Ángeles Sangrientos 
están sujetos al espíritu de pa 
Sanguinius, por lo que es posible ¿) 
que surja en ellos la Rabia Negra. — y. 
Esta maldición es algo que deben + 
combatir constantemente durante 

toda su vida. Para los Ángeles + 
Sangrientos se trata de una lucha ( ' 
constante para huir de las garras Z 
de la condenación. 


Aquellos que sucumben a la 
Rabia Negra son asignados a la 
Compañía de la Muerte por los 
Capellanes que detectan en ellos 
los primeros síntomas de las 
visiones del sacrificio de su 





A 
Compañía de la Muerte buscan mo 
una muerte honorable en el ea) 
campo de batalla, luchando con- $ 
tra enemigos muy superiores e Y 
ignorando heridas que matarían 


incluso a un Marine estándar. Y o 
: 
Aquellos que no mueren en com- eee 
bate sucumben irremisiblemente Ca y 
a la Sed de Sangre, por lo que ll 


prefieren morir al servicio del» 
Emperador. 
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Polígono Gran Vía Sur 
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IA 
E A OO Macintosh; programas: QuarkXPress y 
editores de texto, así como experiencia en el sector. 
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Ordo Mallens Dixit 


Por Andy Chambers 


Bienvenidos ciudadanos. En el Ordo Malleus Dixit de este mes podrás encontrar 
suculentos extras para tu Warbammer 40,000, como el ejército de la Compañía de la 
Muerte de Gav Thorpe, que incluye una misión especial, y algunas modificaciones a 
la Motocicleta de Ataque Orka para potenciar su función ofensiva como punta de 
lanza del ataque Orko. 


















































Observando la actuación de las Motocicletas de Guerra Orkas en acción he llegado a la conclusión de que no actú- 
an como deberían hacerlo. Como las Motocicletas de Guerra disponen de dos Akribilladores Pesados acoplados, 
pueden disparar a largo alcance, y por tanto permanecen en retaguardia, como sí fueran armas de artillería 
También acostumbran a permanecer lejos del enemigo porque son muy vulnerables a los disparos (sí, tienen Una 
Resistencia de 5, pero prácticamente no disponen de tirada de salvación por armadura, y como actúan en unida- 
des pequeñas, son un objetivo muy apetecible), Todo esto me parecía totalmente contrario a su verdadera función 
como precursores del avance Orko, encabezando el ataque con el rugir de sus armas y el ensordecedor ruido de 
sus motores, Todo esto me hizo pensar, hasta crear la siguiente corrección a la lista de ejército, que reemplaza a 
la incluida en el reglamento de Warhammer 40,000, Su intención es favorecer su función como punta de lanza del 
ataque Orko. Si tenéis cualquier idea, no dudéis en escribirme. 


EZCUADRÓN DE MOTOZ 
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Escuadrón: Un Ezcuadrón de Motoz está compuesto por entre 3 y 5 Motocicletas de 
Guorra Orkas, 


Armamento: Dos Akribilladores Pesados Acoplados. 


Opciones: Algunos Motoriztas han desmontado los Akribilladores Pesados de sus 
Motocicletas y luchan como si fueran tropas de asalto. En este caso el coste, de las 
Motocicletas es de 20 puntos, y los conductores están equipados con Piztolas y un arma de 
combate cuerpo a cuerpo adicional (cadenas, una llave Inglesa, elo.) 


Personaje; Uno de los Motoristas puede sustituirse por un Noble por un coste adicional de 
+22 puntos. El Noble puede equiparse con cualquier elemento de equipo incluido en la 
Lista de Equipo de los Nobles Orkos, a excepción de la Mega Armadura. 


REGLAS ESPECIALES 


Corto alcance: Los brincos y traqueteos de las Motocicletas de Guorra Orkas al avanzar 
ño permiten demasiada precisión al disparar a largo, alcance, por lo que los Akribilladores 
Pesados de las Motocicletas tienen su alcance máximo reducido a 45 cm. 


Difíciles de impactar: Mientras las Motocicletas de Guerra recorren el campo de batalla 
levantan grandes cantidades de polvo y emiten mucho aceite y suciedad por sus tubos de 
escape. Esto les proporciona una tirada. de salvación de 5+ como si se encontraran tras 
una cobertura. Además, sí una unidad enemiga dispara a través del Ezcuadrón de Matoz a 
una: unidad situada detrás de ésta, la unidad Orka se considerará también tras una 
cobertura. La contaminación causada por las motos no tiene efecto alguno en combate 
cuerpo a cuerpo. 


Ametrallamiento: En un asalto los motoristas utilizan sus Akribilladores Pesados para 
ametrallar sú objelivo a quemarropa, barriendo las líneas enemigas con una lluvia de pro- 
yectiles y metralla, Esto significa que las motocicletas Orkas que carguen al combate ata- 
carán en primer lugar, efectuando un ataque de disparo en el primer turno de combate, en 
vez de luchar siguiendo el procedimiento habitual (o sea, que tiran 3 dados, impactando 
con un resultado de 5+, y pueden repetir.las tiradas para impactar que fallen; Cualquier 
impacto se resolverá con Fuerza 5). Una vez resueltos estos disparos, el enemigo podrá 
responder al ataque siguiendo el procedimiento habitual 





Motorist: 





Por Gav Thorpe 


¡El culpable de todo esto es Gordon Davidson, que es el autor de la idea! De acuerdo, ahora que me he quedado descansan- 
Io, me explicaré un poco mejor. Mientras estaba escribiendo el Codex Ángeles Sangrientos, Gordon y yo discutimos, mucho 
Sobre la Compañía de la Muerte y, de forma totalmente inocente, Gordon mencionó la idea de un ejército de Ángeles 
Sangrientos que hubiera sucumbido en su totalidad a la Rabia Negra ¡Sí, lo has oído bien, un ejército compuesto exclusiva- 
mente por Marines de la Compañía de la Muerte! Inicialmente mis instintos como Diseñador de Juegos me hicieron retroceder 
horrorizado ante esta locura, pero cuanto más pensaba en ello, más di 
liberar mí alma, he escrito el siguiente artículo. 


'me resultaba escapar a su influjo. Así pues, para 


clama venganza. Se han perdido innumerables millones de 
vidas, y sus gritos de muerte todavía flotan en el aire. 
Inbuidos de odio, atormentados desde hace milenios por el 
saorificio de Sanguinius, los Ángeles Sangrientos notan 
como la rabia crece en su interior de forma incontrolabie 
Quién podría cl por sucumbir a su salvaje instint 
de matar y destruir a los enemigos del Emperador? ¿No 
han sido entrenados especialmente para ello? ¿No son los 
defensores de la Humanidad, y poseen la sagrada misión 
de vengar a lc 


Todo s 

sia surge en forma de gritos histéricos, de los temblores 
de sus poderosos músculos y del ciego despertar de la 
pesadilla de la Rabia Negra. Como piedras arrojadas a un 
lago, estas pocas víctimas propagan su ardiente ira entre 
sus camaradas, Y cada vez más y más Ángeles 
Sangrientos notan como la antigua energía de Sanguinius 
les alcanza. Los propios Capellanes tienen dificultados 
para controlar este sentimiento, pero ni tan sólo ellos pue- 
den resistirse a la devastadora oleada de rabia que les 
rodea. No hay tiempo para rituales, no hay tiempo para 


La primera pregunta que acudió a mi mente fue 
ble, toniendo en cuenta el trasfondo de los Ángeles 


Sangrientos, que todo un ejército sucumba a la Rabia 
Negra? Bien, evidentemente lo es. Ya puedo imaginarme la 
escena. 


Durante una campaña muy importante, como la Batalla d 
Armac 
víspera de una gran batalla, cuando una conside! 
za de Ángeles Sangrientos se reún 
do todos su samientos se concentran en Sanguinius, 
los participantes se ven asaltados por v de la muer- 
te de su Primarca a manos de Horus. A su ales 

un mun 


able fuer 


idon, se moviliza la totalidad del Capítulo. En la 


para la oración, cuan- 


vastado por el enemigo, en el que la tierra 


ingir las sagradas armaduras o elevar plegarias a 
Sanguinius y al Emperador. El ejército en pleno siente un 
deseo irreprimible de destruir a sus enemigos, de saciar los 
deseos de muerte que saturan sus mentes y cuerpos 

>rmo un solo hombre, el ejército avanza hacia el enemigo, 
aullando su sed de sangre, entonando los gritos de guerra 
de los Ángeles Sangrientos. Como una terrible tormenta, 
caen sobre sus enemigos cegados por la rabia, sin pensar 
en nada que no-sea derramar sangre, despedazar a sus 

¡emigos, y sumergirse hasta las rodillas en las entrañas 

los enemigos del Emperador. 





EL EJÉRCITO DE LA COMPAÑÍA DE LA MUERTE EN WARHAMMER 40,000 


De acuerdo, es perfectamente compatible con el trasfondo, ¿pero 
“cómo organizar un ejército de la Compañía de la Muerte para librar 
una batalla de Warhammer 40,000? Bien, en primer lugar necesitas 
que tu adversario esté de acuerdo, ¡no puedes simplemente apare: 
cer con el ejército para librar cualquier batalla! En segundo lugar, es 
poco probable que ningún jugador, excepto los más fervientes part 
darios de la Compañía de la Muerte disponga de suficientes miniatu- 
ras de la Compañía de la Muerte para representar un ejército entero 





He creado un escenario especial denominado ¡EL EJÉRCITO DE LA 
MUERTE!, para el que los ejércitos se eligen como en los escenarios 
de Batallas, con las siguientes excepciones en el caso del ejército de 
OS 


1. No puede incluirse ningún vehículo, excepto Dreadnoughts, 
Rhinos y Razorbacks. 


2. — Todos los Dreadnoughts deben aplicar las reglas descritas 
para el personaje especial de los Ángeles Sangrientos Moriar el 
Elegido (aunque su armamento y las modificaciones pueden variar) 


3.  Todaslas unidades tienen su coste incrementado en un +25% 
O AS 
Táctico tendrá un coste de 19 puntos en vez de 15, un Marine de 
Asalto tendrá un coste de 31 puntos, y así sucesivamente. 


4. Los Capellanes tienen un coste de 75 puntos cada uno, pero 
no estarán acompañados por miembros adicionales de la Compañía 
de la Muerte. 


5.  Como!odas las unidades forman parto de la Compañía de la 
Muerte, es inútil efectuar la tirada inicial por cada escuadra para 
determinar cuántos Marines pasan a formar parte de la Compañía 


Además, durante la batalla deben aplicarse las 





ES 


1 Todas las unidades incrementan en +1 sus atributos de 
Ataques y Liderazgo. Todos los personajes incrementan en +1 su 
atributo de Ataques. 


2. — Todas las unidades superan automáticamente cualquier che- 
queo de moral que deban efectuar. 


O O 
heridas, tal y como se indica en la descripción de la Compañía de la 
Muerte en la lista de ejército. 


4. — Los Bibliotecarios no pueden utilizar sus poderes psíquicos ni 
las Espadas Psíquicas. 


5. No debe efectuarse la tirada para determinar los efectos de la 
Rabia Negra al inicio de cada tumo. Todas las unidades moverán 
hacia el enemigo como si hubieran obtenido un resultado de 1 


Como todo el ejército se ha vuelto loco a la Vez, se supone que util 
zan sus armaduras habituales, pues no hay tiempo de pintarias de 
negro ni adomarlas con las heridas simbólicas de Sanguinius (¡aun- 
que conozco algunos jugadores que lo harían igualmente!!). 


¡Bien, esto es todo! Como he dicho anteriormente, la culpa es de 
Gordon Davidson por lo que cualquier carta al respecto dirigidla a él 
y no a mí, pues después de esto voy a salir pitando del país. 
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ÓRDENES 


Un gran ejército de Ángeles Sangrientos ha sucumbido en pleno a la Rabia Negra, y se ha lanzado contra el ene- 
migo como un torbellino de destrucción. Su único pensamiento es aniquilar al enemigo, mientras que éste tan sólo 


piensa en sobrevivir. 








REGLAS ESPECIALES 


En este escenario deben aplicarse las reglas especiales de puntos de victoria, duración variable de la batalla, infil- 


tración y tropas de despliegue rápido. 





DESPLIEGUE 

El defensor despliega la totalidad de sus tropas a 

60 cm o menos de uno de los bordes largos de la 
mesa 


Los Ángeles Sangrientos despliegan todas sus tro- 

pas a 45 om o más del área de despliegue del 
defensor. Las tropas de despliegue rápido pueden man- 
tenerse en reserva. Las tropas de infiltración de los 
Ángeles Sangrientos pueden desplegar en cualquier 
punto del campo de batalla fuera de la zona de desplie- 
gue del defensor. 

Los Ángeles Sangrientos mueven en primer lugar, 

pues son los que inician el asalto 





OBJETIVO DE LA MISIÓN 


Los Ángeles Sangrientos deben aniquilar a sus 
enemigos, destruyéndolos totalmente si es posible. 
Al final de la batalla deben calcularse los puntos de 
victoria siguiendo el procedimiento habitual, excep- 
to que los Ángeles Sangrientos obtendrán el doble 
de puntos de victoria por las unidades totalmente 
aniquiladas (no por las unidades que estén retirán- 
dose o hayan huido por el borde del campo de bata- 
lla). Cada unidad que no haya sido destruida, o que 
se haya retirado fuera del campo de batalla, suma- 
rá su valor en puntos al total del defensor. 





RESERVAS 


Ninguna 








DURACIÓN DE LA BATALLA 


La batalla dura un número variable de turnos 


É 
RUTA DE RETIRADA 


Las tropas que se vean obligadas a retirarse lo harán 
hacia el borde propio de la mesa, siguiendo las 
reglas habituales de retirada. 

















Puiedo =ndrmes balla ton 
Minsaturas Citadel, en la conste 

de dioramas: en el pintado 

taras, y en muchas actividades más! 


PARTIDAS INTRODUA 

¿Quieres aprender ap 

quiera de los juegos Games 
Workshop? Sólo henes que visifar 
la Tiénda Games Workshop de tu 
localidad y uno de nuestros depen: 
dichtes de organizará encantado: lina 
hatalíz introductoria. Además; cada 
ticndi organiza diariamente partidas 
de todos las. juegos Games 
Workshop: 


CONSEJOS. DE: PINTURA 

Las Tiendas Gines. Workshop dis- 

ponen también=de una mesa de pín- 

ue que puedes utilizar libremente 
Juestros: dependientes Estarán siem 

pre dispuestos a darte. domsejos y 9 


enseñaste de forma practica todas: las $ 


- fécmicas de pintura necesarias. pare 
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CALENDARIO DE FIESTAS EN LAS 
TIENDAS GAMES WORKSHOP 


DE 10:00 A 14:00 HORAS 
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Brutalidad Acorazada 






















La sala cra enorme, con sus paredes recubiertas por viejos E PR Ha llegado el 
estandartes, El capitán avanzó hacia el fondo de la sala, hacia su a momento de poner 
Señor, el Comandante Dante de los Ángeles Sangrientos. lo: AA A tus tanques a toda 
Mi Señor -dijo mientras se arrodillaba- han llegado los datos 5 Doa velocidad. Ven con 
sobre la rebelión en Alpha Perkarion. Dos destacamentos de la E ' += lutanque de la 
Guardia Imperial sc han sublevado contra el gobernador del pla- . 00 Guardia Imperial 
neta. Otros dos destacamentos permanecen indecisos en sus bases. e montado y te ense- 
vns E IS % y E “2 haremos cómo 
Dante inclinó la cabeza. pensativo, y guardo silencio. > E 3 hacerlo para que sea 
Mi Señor, ¿Cuáles son las Órdenes? ] . el mejor pintado de 
a sl hi todo el regimiento. 
Iesembarcar en el planeta, destruir las estaciones de comunica> be ¡Además podrás par» 
ciones, y eliminar a todos los enemigos del Emperador. j Ueipatcon ta langue 
¿Debemos destruir a toda la guarnición del planeta? ¿Incluso a * Ri en las feroces bata- 


aquellos que no se han rebelado? +, las que tendrán 
ñ . lugar en tu tienda 
| GAMES WORKS- 





Está escrito en el Seriptorus Munificantes: 
espectadores en la batalla por la supervivencia. Cualquiera / 

no luche a tu lado cs un enemigo que debe ser an + HOP durante las 
órdenes son estas =rcpitió Dante con voz grave A Ñ iefreiad 


Eliminar a todos los enemigos del Emperador,, 
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Trac cualquier miniatura de a Eldar 


= Oscuro pintada - y participa en los 
sangrientos ritos suCesorios del/Culto 


del 11 al 30 de'1 

enero pos Judas 

contipuá4s luchas. 
ten la 


Y 








y 


CAES WORKSHOP GAMES WORKSHOP. GAMES WORASHO? 











aludos, Buscadores de Piedra Bruja! Este mes voy a presentar el sistema para 
adquirir experiencia en Mordbeim. Como el resto de reglas presentadas en 
esta sección desde hace varios meses, se trata de reglas en proceso de desarro- 
llo, por lo que es posible cambiarlas, modificarlas o simplemente ignorarlas. Si empie- 

A NE zas a utilizar este sistema de experiencia, debes asegurarte de que las bandas que se 
de enfrenten tengan aproximadamente la misma experiencia total, o proporcionar a las 
menos experimentadas algún tipo de ventaja, como Coronas de oro adicionales, más guerreros, 
o equipo especial. Como detalle adicional en las páginas siguientes podrás encontrar dos ilus- 
traciones inspiradas en Mordheim ¡Que te diviertas! 














queo. Hay que tener en cuenta que los Secuaces consiguen 
puntos de experiencia como unidad, y por tanto todos los 
guerreros efectúan tan sólo un chequeo. 


A medida que los guerreros participan en combates, los que 
sobreviven van adquiriendo experiencia y mejoran sus habi- Para efectuar un chequeo de experiencia tira 2D6 y consulta 
lidades de combate. Esto se representa en el juego median. la tabla apropi 
te la "Experiencia 








Los guerreros acumulan experiencia cuando participan en 
un combate. Cuando un guerrero ha acumulado suficientes 
puntos de experiencia, puede efectuar un chequeo de expe- 
riencia. Este chequeo puede permitirle incrementar el valor 





Los Héroes pueden aumentar como máximo 1 punto en 








de un atributo, o aprender una nueva habilidad, Los guerre- Fuerza, Resistencia y Heridas, y 2 puntos en Iniciativa 
ros que sobrevivan lo suficiente podrán llegar a convertirse Ataques, Habilidad de Armas y Habilidad de Proyectiles, Si la 
en grandes héroes, con muchas habilidades que han ido tirada indica el aumento de un atributo, que ya ha aumenta» 
acumulando a lo largo de su larga y gloriosa carrera do el máximo posible, repite la tirada. Los Héroes pueden 


efectuar un máximo de 15 chequeos de experiencia 
En el momento de ser reclutados, todos los guerreros tic 




















nen Ó puntos de experien l . 
(25 Nueva Habilidad: Determi alearoriamente una 
Dad lista de Habilidades y clige una habilidad de la lista 
¿ | 6 Aumento de Atributo: Vuelve a tirar 106: 1.3 +1 
Los Héroes consiguen 1 punto de experiencia por cada gue- | Fuerza; 4:6 +1 Ataque 
rrero que hayan dejado fuera de combate, y 1 punto de — [y Aumento de Atributo: Elige: +1 Habilidad de Armás $ 
¡encia por cada batalla a la que sobrevivan (o sea, que Tasa da Pravectles, 
yan quedado fuera de combate). Cada unidad de 
Secuaces consigue 1 punto de Experiencia por cada comba- [9 Aumento de Atributo: Vuelve a tirar 1D6: 1:3+1 
te en el que tomen parte. Los puntos de experiencia conse- | Iniciativa; 4:6 +1 Liderazgo. 
guidos siempre se'suman al total del guerrero una vez fina- — 9 Aumento de Atributo: Vuelve'4 tirar 1D6;,1:3) 41 
lizado el combate | Heridas: 4-6 +1 Resistencia 
( 10-12 Nueva Habilidad: Determina aleatoriamente una 
z Í lista de Habilidades y elige una habilidad de la lista 





Cuando un guerrero consigue suficientes puntos de exp: 
riencia, puede efectuar una tirada en la Tabla de Chequeos 

de Experiencia, Para poder efectuar el primer chequeo de » A 
experiencia, un Héroe o una unidad de Secuaces debe acu- 











mular 2 puntos de experiencia, y para efectuar los siguien- Los Secuaces pueden aumentar como máximo 1 punto de 
tes chequeos, deben acumular un número de puntos de Atributos. Si la tirada indica el aumento de un atributo, que 
experiencia adicionales igual al número requerido para el ya ha aumentado el máximo posible, repite la tirada. Los 
chequeo anterior más uno (o sea, para el primer chequeo el Secuaces pueden efectuar un máximo de 4 chequeos 
número de puntos requerido será 2; para el segundo, será —— de experiencia 

24+1=3, o sea, en total la miniatura habrá acumulado 5 : 
puntos de experiencia; 3+1=4 para el tercero, 9 puntos en ! 2-4 +1 Iniciativa i 
total, y así sucesivamente). En cuanto haya acumulado sufí , 57 Elige: +1 HAÓ +1.HB 

cientes puntos de experiencia, la miniatura puede efectuar — | E - iaa 


el correspondiente chequeo de experiencia. La tirada debe 
efectuarse inmediatamente después del combate en que se 9-10 +1 Ataque. 
han acumulado los puntos necesarios para efectuar el che- LR +1 Liderazgo. 
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HABILIDADES 


1D6 Tipo de Habilidad 
1-2 Combate 
3 Movimiento (Enanos no) 


4 Fuerza 
56 Disparo 


Las siguientes listas indican las habilidades que pueden 
conseguirse en un chequeo de experiencia. Efectúa una 
tirada en la tabla superior para determinar en qué categoría 
de habilidades puedes elegir la habilidad. Las habilidades se 
describen a continuación 


HABILIDADES DE COMBATE 


Certero: El guerrero puede golpear con una precisión 
increíble, impactando en las zonas más vulnerables. Suma 
+1 a la tirada para determinar los efectos de las heridas 
causadas por la miniatura. 


Maestro en Combate: El Héroe es experto en el combate 
contra varios adversarios. Si se enfrenta a más de un 
go a la vez podrá efectuar un ataque adicional. 


Molinete de Acero: Pocos guerreros pueden igualar la 
maestría de un guerrero con esta habilidad, pues lucha con 
una técnica tan depurada que crea con su arma un moline- 
te de acero a su alrededor. La miniatura debe apli 
modificador de +1 en la Tabla de Impactos Críticos 


Espadachín Experto: El guerrero domina el arte de 
esgrima a un nivel extraordinario. Puede repetir todas las 
impactar que falle durante el turno en que car- 

si está armado con una Espada 


Finta: El guerrero tiene una habilidad innata para evitar ser 
herido en combate, Cada vez que sufra una herida en com- 
bate cuerpo a cuerpo podrá efectuar una tirada de salva- 
ción adicional de 5+ en 1D6, Esta tirada de salvación no 
debe modificarse de ninguna forma, y debe efectuarse des- 
pués de fallar cualquier tirada de salvación por armadura. 


HABILIDADES DE MOVIMIENTO 


Saltar: El guerrero puede saltar 3D6 cm durante la fase de 
movimiento, además de efectuar su movimiento habitual 
Puede mover y saltar, correr y saltar, o cargar y saltar, pero 
tan sólo puede saltar una vez por turno. 


Un guerrero con la habilidad de saltar podrá hacerlo por 
encima de modelos de tamaño similar al de un humano, in- 
cluidos enemigos y obstáculos de 3 cm. o menos de altura, 
sin penalización alguna 


El guerrero también puede saltar agujeros, pero en este 
caso debe declararse que la miniatura va a saltar antes de ti- 
rar los dados para determinar la distancia recorrida en el 
salo, Si la miniatura no consigue saltar suficiente distancia 
para pasar al otro aldo del agujero, caerá por él 


Carrera: El guerrero puede triplicar su capacidad de movi- 
miento cuando corre o carga, en vez de doblarlo como es 
habitual 


Acróbata: El guerrero es increíblemente flexible y ágil. La 
miniatura podrá caer-o saltar desde cualquier altura sin 
sufrir daño alguno, si supera un chequeo de iniciativa, y 
puede repetir los chequeos de carga en salto no supera- 
dos, Aun así, tan sólo podrá efectuar una carga en salto 
desde una altura de 15 cm o menos. 


Reflejos Felinos: Si el guerrero es cargado, el orden en que 
deben resolverse los ataques se determina comparando los 
valores del atributo de Iniciativa de los adversarios, en vez 
de atacar automáticamente el guerrero que ha cargado en 
primer lugar. 


En Pie de un Salto: El guerrero puede ponerse de pie en 
un instante, levantándose inmediatamente si ha sido derri- 
bado. El guerrero puede ignorar los resultados de derriba- 
do obtenidos en la Tabla de Heridas 


Esquivar: Un guerrero con esta habilidad es ágil y escurri- 
dizo como el mercurio. El guerrero puede efectuar una 
tirada de salvación inmodificable de 5+. Hay que tener en 
cuenta que esta tirada debe efectuarse en cuanto el guerre» 
ro es impactado. 


HABILIDADES DE FUERZA 


Golpe Demoledor: El guerrero sabe exactamente como 
wúlizar al máximo su fuerza. La miniatura puede aplicar un 
modificador de +1 a su Fuerza en combate cuerpo a cuer- 
po. Como se utiliza la Fuerza del guerrero como base para 
calcular la Fuerza de las armas de combate cuerpo a cuerpo, 
este modificador es aplicable a estas armas 


Luchador de Pozo: El guerrero ha aprendido su oficio en 
los peligrosos pozos de lucha del Imperio, Es un experto en 
luchar en espacios confinados. La miniatura aplica un modi- 
ficador de +1 a sus atributos de Habilidad de Armas y 
Ataques sí está luchando en el interior de un edificio. 


Resistente: El guerrero está cubierto por las cicatrices de 
viejos combates. Resta -1 a la Fuerza de todos los impactos 
que sufra en combate cuerpo a cuerpo. 


Forzudo: El guerrero es capaz de grandes proezas de fue: 
za, Puede utilizar armas a dos manos sin la penalización 
habitual de atacar siempre en último lugar. Determina el 
orden en que ataca siguiendo el procedimiento habitual 
con las armas normales 


Carga Imparable: La carga del guerrero es casi imparable. 
Suma +1 a su Habilidad de Armas cuando carga 


HABILIDADES DE DISPARO 


Tiro Rápido: El guerrero puede disparar dos veces por 
turno si no ha movido, excepto si está armado con Ballesta 
o un arma de pólvora. 


Ojo de Halcón: El guerrero tiene una visión excepcional- 
mente aguda. Suma +15 cm al alcance de cualquier arma 
de proyectiles que dispare. 


Ágil: El guerrero puede mover y disparar armas que habi- 
tualmente tan sólo pueden dispararse si el guerrero perma- 
nece completamente quieto 


Tirador Experto: El guerrero puede disparar a través de 
cualquier resquicio o grieta muy pequeña sin que esto afec- 
1e a su puntería, La miniatutra ignora cualquier modificador 
por cobertura, 


Cazador: El guerrero es un experto cargando rápidamente 
su arma. La miniatura puede disparar cada turno incluso 
con las armas que requieren un turno de recarga. 


Lanzador de Cuchillos: El guerrero no tiene rival en el 
lanzamiento de Cuchillos y Estrellas Arrojadizas. Puede lan- 
zar hasta tres de estas armas de proyectiles en su fase de dis- 
paro, y dividir estos disparos como prefiera entre cualquier 
objetivo que se encuentre a su alcance, Hay que tener en 
cuenta que esta habilidad no puede combinarse con la habi- 
lidad de Tiro Rápido. 













dos sin gastos de envío? ¿O quieres conocer las | 
ofertas de Venta Directa casi al mismo tiempo 


p: ejemplo, ¿quieres que te enviemos tus pedi» 1] , y NM ; 
que los Trolls? ¡Sólo una llamada de teléfono te separa ] 
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Un equipo bajo el mando del jefe de la tienda de Lenton, Andy Foster, 
construyó a base de restos este Titan Warlord del Caos (todos sus 120 
cm), que fue uno de los puntos más llamativos del diorama. 
aca Pm : rom 1. made: 
Tío Adcock, Mark Bedford (Equipo de Diseño Citade!) Pa lc - 
y Richard Steadman construyeron este Titan Warlord no 
Imperial con restos. 


> 


Con más de 180 cm de alto y 360 cm de ancho, y con 
dioramas que nunca hayamos hecho. Le damos las gracias a todo el personal de Games Workshop que 
colaboró en el proceso de producción de este diorama tan inspirador. 








O A 
| Esta tremenda Pertoradora de Caos es obra de Tony Cottrell y 
sólo es una de las muchas conversiones del diorama. 
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Jhagatai Khan, Primarca de los Cicatrices Blancas, encabeza su 
Legión en un ataque sorpresa contra las hordas del Caos. 


Los Puños Imperiales se preparan pare 
las hordas del Caos llegan a la: 
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Más de cien Exterminadores Ángeles Sangrientos 
defienden las murallas de las fuerzas asediantes. 
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“ AZOTE DE OSCURIDAD 


por Nick Davis 


Atacan con rapidez y contundencia. Los Comandantes Eldars Oscuros deben 
combinar de forma adecuada la velocidad y la potencia de Juego para conse- 
guir la victoria. Para ellos, este mes llegan los Azotes Eldars Oscuros, que combi- 
nan a la perfección estos dos elementos. Pero también llegan los Guerreros con 
Lanzas Oscuras y Blasters para aumentar su potencia de fuego. 


LOS AZOTES 


Una elevada potencia de fuego muy móvil es algo vital para cualquier ejército. Los 
Eldars Oscuros personifican la movilidad, y disponen de algunas de las armas 
anti-personal y anti-tanque más poderosas del universo de Warhammer 40,000. 
Los alados Azotos disponen de tres de estos factores: Cañones Cristalinos. 
Lanzas Oscuras y una gran movilidad. Gracias a sus "alas", los Azotes puedon 
transportar sus armas posadas a cualquier punto del campo de batalla para 
detener el avance del:enomigo. Si combinas esta habilidad con otros olemen- 
Los móviles del ejército, podrás obtenor una combinación devastadora 


TROPAS DE DESPLIEGUE RÁPIDO 


Lo más importante que debes tener en cuenta al utilizar los Azotes es que 
aunque sean tropas con capacidad de salto, no son tropas do asalto, Su 
unción sobre el campo de batalla es muy diferente. Gracias a las propie- 

dades de sus “alas”, los Azotes pueden desplegar en cualquier punto del 

campo de batalla como se describe en la regla especial tropas de dl 
pliegue rápido (incluso en los escenarios que no lo permitan) por lo que 
puedes aprovechar está habilidad para neutralizar cualquier peligro 
potencial para tus Incursoros y tus Motocicletas Guadaña. Así es como 
deberías hacerlo 

















Yo utilizo dos escuadras, cada una de ellas con cinco Azotes, Una escua 
dra está armada con Cañones Cristalinos y está al mando de un Alástor con 
un Agonizador (mi escuadra anti-personal preferida), La segunda está arma 
da con Lanzas Oscuras y está al mando de un Alástor con Granadas de 
Disrupción. Como puedes suponer, ésta es mi escuadra anti-tanque preferida 





Los Azotes se lanzan en picado sobre sus presas 
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La escuadra anti-personal inicia la batalla en reserva. Los 
Incursores casí siempre se colocan a distancia de asalto en 
el segundo turno, en el momento adecuado para que los 
Azotes entren en juego. Los Azotes deberían aterrizar tan 
cerca del enemigo como fuese posible, y comenzar a dispa- 

+ rar con sus Cañones Cristalinos. A continuación ataca con 
los Incursores, y verás como la escuadra enemiga se desin- 
tegra delante de tus narices. Al ser tropas con capacidad de 
salto, los Azotes pueden repetir esta táctica cada vez que 
estés a punto de lanzar un asalto. Si la escuadra enemiga 
presenta más resistencia de la esperada, siempre podrás 
cargar con los Azotes para apoyar a los Incursores. 



















































La escuadra antí-tanque es más fácil de utilizar. Al 
inicio de la batalla, despliega tus Azotes en una 
posición que les permita dominar el campo 
de batalla, preferiblemente a cubierto. 
Si el enemigo despliega sus tanques 
mi fuera del ángulo de disparo de tus 
Azotes, puedes cazarlos simplemente cambiando la posi- 
», Y ción dettiro. Al menos una vez durante la batalla, tu adversa- 





rio apuntará todas sus armas contra tus Azotes (especial- 
mente si le has destruido la mitad de sus blindados), por lo 
que debes aprovechar la movilidad que les confieren sus 
"alas" para cambiar a una posición de tiro más segura. 
Cuando hayan eliminado todos los blindados del enemigo 
podrás utilizarlos para cumplir las condiciones de victoria 
En muchos de los escenarios que he jugado, los Azotes han 
arrebatado la victoria a mi adversario en el último turno. 








La movilidad y la potencia de fuego son esenciales para la 
victoria. Los Azotes disponen de estas cualidades, por lo 
que es muy importante que los utilices para apoyar tus ata- 
ques, y con un poco de suerte te otorgarán la victoria. 


Equipados con alas negras, 
los Azotes se lanzan en 
picado desde el ciclo, dis 
arando con sus armas 
jesadas una tormenta de 
cristales y rayos de energía 
oscura, Atacan donde quie 
ren y cuando menos se les 
espera. utilizando sus alas 
para retitarse rápidamente, 
o volar hacia delante, 
según la potencia de com: 










bate del enemigo. Alástor Azotes con Pistola 


izote con Lanza Oscur 
Cristalína y arma de energía dad 





Urien Rakarth, Señor de los Hemónculos, diseñado y pin 
Azote con Lanza Oscura Azote con Cañón Cristalino tado por el Diseñador de Miniaturas Citadel Paul Muller 














Í AS 


FT] ADC Cf TTD 
310) ASIOLO IR 





Bruja con Filored 
y Empalador 


Bruja con Cuchillos Hidra 


Bruja con Lazo y Falos Bruja con Cuchillos Hidra 



















Ningúa acto ea demasiado. maligno, ninguna atrocidad demasiado: inmvoral Dl 
A A A 

en los circos de Commorragh. en los que las sectas guerreras de las Brujas q 
se enfrentan entre ellas y con bestias y esclavos capturados, despedazindoles A 






miembro a miembro, entre las risas y los vítores de los espectadores. 





Instrumentos robóticos de tortura acechan a víctimas indefensas entre las eo 






samgrentadas piedras: potros de tortura móviles cubiertos de brazos articw 





lados, cuchillas mecánicas y taladros. Las Brojas más hábiles wtilizan armas 






especializadas para desollar a sus víctimas, separando la carne de los huesos 






con una lentitud agónica, desgarrando y arrancando un trozo más de la vic 






tima con cada ataque Los competidores ganan y pierden esclavos y almas, 






mientras low espectadores apuestan fortunas proporcionales a la habilidad de 
eros se ha decidido co un co 






sus campeones. El destino de mundos 





te de gladiadores, en los que los partidarios del vencedor han recla 
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Bruja con Filored y Empalador 
Ll 


“Hoy no os mataremos a 
todos. Dejaremos que 
algunos de vosotros so: 
breviváis para otro día; el 
bocado será tanto más 


TO 
terror despierte la posibi 
lidad de nuestro regreso.” 


Alástor Kalloc Iman'dha a los 
supervivientes de la Masacre de 


Sepree Ovcident Eldar Oscuro con Eldar Oscuro a 


Lanza Oscura Lanza Oscura 
TO Res SA 
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Escuadra de Eldars Oscuros con guerreros armados con Lanzas Oscuras 














El Talos es un aparato de tortura que flota por el campo 
de batalla gracias a sus motores graviticos. golpeando a 
sus enemigos y atrapándoles en su caparazón blindado. 
Los espasmos de muerle de sus víctimas propulsan el 
Talos hacia el enemigo, mientras su aguijón dispara ráfa- 
gas de muerte en todas direcciones y sus múltiples bra: 
208 parten armaduras y huesos con golpes demoledores. 


Construidos por los dementes Hemónculos, los Talos son un aparato de tor- 
tura que flota por el campo de batalla en busca de víctimas. Si eres un 
Comandante Eldar Oscuro que se regocija con el sufrimiento de sus vÍC 

mas, éstas son las reglas de esta temible creación de lo. 2 
no lo eres, temblarás al saber a qué deberás enfrentarte. 






ldars Oscuro 





conseguirlo de dos formas: utilizar dos Talos desplega 
dos uno junto al otro (la vieja máxima de que el enemigo 
podrá destruir uno, pero no los dos, es totalmente cier- 
ta); o utilizar tan sólo un Talos, y utilizarlo como los heli- 
cópteros de ataque modernos, sobrevolando el campo 
de batalla a baja altura. Mantén siempre un elemento de 
escenografia que bloquee la visión entre el Talos y su 








objetivo (es un vehículo Gravitatorio, por lo que el torro- 
no difícil no será ningún problema), y lo único que to ros- 
tará será elegir el momento adecuado para atacar. 


Con estas palabras podríamos resumir todo lo que es el 
Talos. Es una máquina de guerra capaz de destruir las 
escuadras y vehículos del enemigo con una facilidad 
pasmosa. Con sus motores graviticos puede flotar por 
encima de los accidentes del terreno, lo cual le permite 
moverse muy rápidamente para abortar el ataque del 
enemigo, o apoyar un ataque 





El Talos también es muy adecuado para apoyar otras tro- 
pas. Al desplegar tus tropas, sitúa el Talos junto a una de 
las Escuadras de Guerreros. Ambas unidades podrán 
apoyarse mutuamente durante la batalla, y los Guerreros 
compensarán la errática cortina de fuego del Talos, 
mientras que éste proporcionará a la Escuadra una Gon- 
siderable ventaja en el asalto. 








Con su Fuerza 7, el Talos es un perfecto cazacarros, y sí 
tenemos en cuenta su modificador de +1 al FP por cada 
impacto, ni tan sólo los tanques con blindajes más pesa: 














Ulilices como utilices el Talos sobre el campo de batalla, 
recuerda que debes atacar rápido, fuerte, y sobre todo 
golpea siempre el primero. 


dos pueden resistir demasiado tiempo su ataque, El 
secreto estriba en consguir que sobrevivia lo suficiente 
para poder atacar los tanques enemigos. Esto puedes 











Puntos /Min. 






El Talos es una unidad de Tropas de Apoyo Pesado, por lo que se considera una de 
las unidades de este tipo permitidas por la Tabla de Organización del Ejército. 


Armamento: Un Aguijón de Talos y unas Garras de Talos. 


REGLAS ESPECIALES 
Aguijón de Talos: Ésta es un arma que tan sólo puede encontrarse en el Talos, Su perfil es: 
Alcance 60 cm Fuerza4 FPS Asalto 6 


Cortina de Fuego: Un Talos dispara una andanada de disparos en vez de apuntar a un objetivo espe- 
cífico, Cuando dispare, efectúa la tirada para impactar siguiendo el procedimiento habitual. A conti- 
nuación, asigna el primer impacto a la miniatura enemiga más próxima al Talos; el segundo 
A A hasta haber asignado 

todos los impactos (¡si se ha conseguido impactar, claro!), Hay que tener en cuenta que 

de esta forma pueden impactarse miniaturas de diferentes uni- 

dades. Tan sólo pueden ser impactadas aquellas miniatu- 

ras situadas dentro del alcañce y de la línea de visión del 
Talos. Una vez se haya asignado un impacto a todas las a 
RR MI 
visión del Talos, el resto de impactos se perderán. 

Garras de Talos: En combate cuerpo a cuerpo, el Talos dispone 

de 1D6 Ataques con sus garras (+1 si ha cargado). Efectúa las tiradas para 
impactar y herir siguiendo el procedimiento habitual. Las [ESE 
las tiradas de salvación por armadura. Contra un vehículo efectúa una única tirada 
de penetración, pero suma +1 al resultado por cada impacto obtenido después 
del primero (p.ej., si el Talos ha impactado 3 veces a un vehiculo, sumará +2 a su 
tirada de penetración). 

Coraje: El Talos nunca retrocede y nunca queda acobardado. El Talos supera automáticamente todos los cheque- 
os de liderazgo. 

Gravitatorio: El Talos puede mover por terreno difícil sin penalización alguna, pero si inicia o finaliza su movimien- 
to en un terreno difícil, sufrirá una herida si obtiene un 1 en 1D6 (no podrá efectuar la tirada de salvación). 
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| El contenido y los componentes pueden variar respecto de los ilustrados. Las miniaturas se suministran sin monter y sin pintar. Pegamento y pinturas no Incluidas 
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Warhammer 40,000 es un ¿juego de Esta caja contiene: 
ES jugadores. En una - 10 Marines Espaciales 
galaxia asolada por la guerra, puedes Mond iSberder del 

a an pee er de los 
ponerte al mando de los poderosos Marine Espaciales 
A A TES A epa 
Eldars Oscuros en un encarnizado com- - 20 Eldars Oscuros 
bate por la victoria. La caja del juego + Reglamento de 288 páginas 
contiene todo lo necesario para empezar a - 2 Tablas de Referencia 
jugar. El Reglamento contiene las reglas . + 2 Edificios en Ruinas 
del juego, misiones y las listas de ejército A Plantillas de Arca ¡de 
para las razas del universo del 4l 
Milenio. Además, incluye más de treinta 
miniaturas Citadel para que puedas em- ; 
pezar a jugar inmediatamente, y clemen- 22 Reglas de Plástico 
tos de escenografía para representar - 4 Árboles de Jungla 
- ¿ungla, edificios en ruinas y barricadas. + Barricadas de Plástico 


EN EL DESPIADADO UNIVERSO DEL LEJANO FUTURO SÓLO HAY GUERRA 


Games Workshop Ltd O 1998, Todos los Derechos Reservados. 


Efecto de plástico 
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SANGRE Y ARENA 


por Gav Thorpe 


Este mes os presentamos un peligroso reto: un juego total- 
AS RR RAS 
gladiadores que tienen lugar entre las Brujas Eldars 


Oscuros en los circos de Commorragh. Tan sólo 


montar las fichas incluidas en el encarte, desplegar el pós- 
ter que representa la arena, y ya puedes empezar a jugar. 


Las Brujas son una poderosa organización den 
tro de la sociedad de los Eldars Oscuros. Las 
Brujas combaten como gladiadores ante entervo: 
rizadas multitudes que desean contemplar gran: 
des derramamientos de sangre. Su objetivo es 
dominar las más refinadas tócnicas de lucha y 
alcanzar la fama y la gloria como gladiadores. 
Las Brujas se especializan en un estilo de com 
bate particular, con armas rituales. Para las 
Brujas la vida generalmente es sangrienta y 
corta, pero aquellas que consiguen triunfar pue- 
den conseguir grandes recompensas, además 
AS 


Una Bruja que consiga triuntar puede conseguir 
grandes recompensas físicas y una fama notoria. 
La arena del circo de Commorragh sirve de 
marco para muchas apuestas, donde a menudo 
se realizan extravagantes envites sobre el resul 
tado de un combate en particular. Miles de escla: 
vos, el destino de mundos enteros, poder y favo- 
res son apostados a favor o en contra de la 
habilidad de combate de una de estas guerreras. 
Si la Bruja consigue la victoria y su patrocinador 
consigue mucho dinero y poder, la Bruja a su vez 
conseguirá numerosos osclavos y riquezas. 


EAS 
Brujas que toma parte en los Infernales combates que 
constantemente tienen lugar en la ciudad de 
Commorragh para deleite de los Eldars Oscuros. Se trata 
de combates brutales y sangrientos, en la que cada Bruja 


CÓMO MONTAR TUS [— 
BRUJAS 


En primer lugar dobla la 
Bruja de cartón por la 
mitad, de 
ambas caras queden er 
contacto. A continua. 

n dobla la 
tañas pequeñ: 
fuera, Finalment 

bla la pestaña 


menores, forman- 
do una base, y 

pégalas con Superglue. 

Tu Bruja de cartón ya 

está preparada para el 
combate (¡obviamente, si 
lo prefieres puedes utilizar 
tus miniaturas de Brujas pin: 


posee sus propias habilidades especiales y debilida: 


des. No existe ninguna regla, de forma que todos los 
guerreros pueden utilizar cualquier recurso a su alcan 
Ce para derrotar al enemigo. La manera de conseguir la 
ANS 
será la vencedora 





LAS COMBATIENTES 


Cada una de las Brujas dispo: 

ne de una tarjeta en la que se 

describen los detalles de cómo 
combatir en la arena del circo. 
Esta tarjeta especifica la 
¡guiente información. 


Heridas/Puntos de Acción: 
Las acciones que puede etec- 
tuar la Bruja cada turno vienen 
determinadas por el número 
e Puntos de Acción de que 
dispone, Cada Bruja dispone 
de un número de Puntos de 
Acción según el número de 
heridas que todavía resiste. 
Una Bruja cuyo número de 
heridas quede reducido a cero 
dá reti- 


Nombre: Aquí se indica 
el nombre de la Bruja y 
las armas que util 


combate, ENCARAMIENTO 


La parte frontal de cada Bruja debe estar encarada hacia 
uno de los lados del hexágono. Una Bruja tiene un "ángu: 
lo de ataque" como se indica en el diagrama superior. Una 
Bruja tan sólo puede atacar contra un enemigo, y reaccio 
nar ante el ataque de un adversario situado dentro de su 
ángulo de ataque, Las Brujas pueden cambiar libremente 
de encaramiento durante su turno, pero una vez finaliza. 
do su turno no podrá cambiar de encaramiento (excep 
ción: consulta las reglas de Desplazamiento y 

más abajo). 


Druath (4 
| Serpiente 


VArmad 
VErtatatn 


Tirada de Salva- 
ción; Las Brujas 
que resulten herida: 
pueden evitarlo gra 

las a su armadura 
El resultado que 
debe obtenerse se 
indica en este apar 
tado. 


con Pistola 
y Cuehillo 


PUNTOS 

DE ACCIÓN 

Ataques: Aquí se TS 

indican los diferen- pueden mover y atacar. 

tes tipos de ataque +9 qa El número de hexágo: 

que puede efectuar nos que pueden mo 

la Bruja, y el número y los ataques que pue- 

de Puntos de Acción den efectuar depende del número de Puntos de Acción 
que debe ir (PA) de que dispongan. El número de PA disponibles para 
para realizarlo cada Bruja se determina en base al número de Heridas 
que resiste, tal y como se indica en las tarjetas incluidas 


Especial 


Junto al tablero de juego (indica con el marcador de her! 
das el número de Heridas que todavía resiste la Bruja) 


Reacciones: Éstas 
son las acciones que 
puede efectuar la 

Bruja cuando es ala: 
cada por el enemigo. 


Reglas Especiales: 
Las reglas especial 
que deben aplicarse 


Mover a un hexágono vacio cuesta 1 PA; tan sólo una 
Bruja puede ocupar un hexágono en cualquier momento. 
Si una Bruja enemiga se encuentra en un hexágono 
adyacente a la Bruja cuyo turno está resolvióndose, y se 
encuentra dentro del ángulo de ataque de la Bruja, ósta 
podrá efectuar uno o más ataques contra su adversario, 
El coste en PA de cada tipo de ataque se indica en la tar: 
jeta correspondiente, Las Brujas pueden combinar movi 
jugador tira un dado. El ju: mientos y ataques en cualquier orden. Por ejemplo, una 

gador que obtenga el re: Bruja puede mover, atacar y acabar de mover, o atacar y 

sultado mayor coloca una d después mover; o incluso atacar, mover, volver a atacar y 
volver a mover. No existe límite alguno al número de PA 

que pueden invertirse en mover o atacar, excepto que el 
número total de PA gastados no puede ser superior al 
número de PA disponibles para la Bruja en ese tuo. Una 
Bruja también puede atacar a diferentes adversarios en 


INICIO DEL JUEGO 


Antes de colocar las Brujas, los 
jadores deben preparar la 
arena para el combate. Cada 


las fichas de estacas, y a conti 
nuación hacen lo mismo el rest 

de jugadores siguiendo el orden 

de las agujas del reloj. La única res 

tricción a la colocación de las fichas de estacas es que 


tan sólo puede colocarse una ficha en cada hexágono. 
Una vez situadas todas las fichas de estacas, ya puede 
iniciarse el combate. 


Cada jugador elige aleatoriamente una de las Brujas, que 
será aquella con la que combatirá. A continuación cada 
jugador tira un dado. El que obtenga el resultado mayor 
desplegará en primer lugar, y a continuación lo harán el 
resto de jugadores, siguiendo el sentido de las agujas del 
reloj. Las brujas deben colocarse en un hexágono del 
perímetro de la arena, a más de seis hexágonos de cual 
quier otra Bruja. A continuación, cada jugador debe efec: 
tuar una nueva tirada de dado. Quien obtenga el resulta. 
do mayor será quien mueva en primer lugar, seguido del 
resto de jugador ido de las agujas del reto; 


un mismo turno si dispone de suficientes PA. 


ATAQUES 


Como se ha indicado anteriormente, sí una Bruja tiene un 
“adversario en un hexágono adyacente, dentro de su 
ángulo de ataque, podrá etectuar uno o más ataques 
contra éste. En la tarjeta de la Bruja se indica para cada 
tipo de ataque el resultado que debe obtenerse para 
impactar y para herir, El procedimiento para efectuar un 
ataque es el siguiente: 


1. Tirada para Impactar: Tira un dado. Si obtienes un 
resultado igual o superior al número indicado, la Bruja 
habrá impactado. Si el resultado es inferior, habrá tallado 


2. Tirada para Herir: Si se ha conseguido impactar, tira un 
dado. Si obtienes un resultado igual o superior al indicado 
para el ataque, habrás herido a la Bruja. Si obtienes un 
resultado inferior, tan sólo le habrás causado un rasguño, 
un pequeño corte, o una herida menor que no impide al 
objetivo seguir luchando normalmente. 





3. Tirada de Salvación: Si el objetivo es 
impactado y herido, éste podrá efectuar 
una tirada de salvación. Si al tirar 1D6 
obtiene un resultado igual o superior al 
valor indicado, la herida no le afectará. Si 
obtiene un resultado inferior, su marcador 
de heridas deberá moverse una casilla 
hacia abajo, reducióndose en consecuen 
cía su número de PA disponibles ¡Una 
Bruja cuyo número de heridas se reduzca 
a0, morirá! 


AS 


En algunos tipos de ataque se indica que son ataques a 
distancia. Para efectuar este tipo de ataque en primer lugar 
debe determinarse la distancia que separa la Bruja de su 
objetivo, contando el número de hexágonos que separan 
ambas Brujas, incluido el hexágono donde se encuentra el 
objetivo, pero no el hexágono donde se encuentra la Bruja 
que ataca. Para impactar, debes obtener un resultado 
uperior a esta distancia en 1D6. Si impactas, efectúa la 
tirada para herir, y el objetivo efectúa su llrada de salva 
ción, siguiendo el procedimiento habitual 


Ejemplo de Ataque 
a Distancia 


Los ataques a distancia deben efectuarse dentro del ángu- 
lo de ataque de la Bruja, como cualquier otro ataque. En ol 
caso del ejemplo, Druath dispara contra Kohrliek. Kohrllek 
se encuentra a 4 hexágonos de Druath, por lo que Druath 
debe oblener un resultado de 5 6 6 para impactar 


VENENO 


Algunos ataques envene: 
nan a sus enemigos en vi 
de herirlos. En estos casos 
el procedimiento a seguir es 
el habitual, pero en vez de 
mover el marcador de h 
das una casilla hacia abajo, 
sí la víctima no supera su tirada de salvación, debe colo- 
carse un marcador de “¡Veneno!” en la última casilla de su 
tabla de heridas. Al inicio de su tuo, la Bruja envenena 
da, debe tirar un dado, Si obtiene un resultado de 1, el 
marcador debe desplazarse una casilla hacía abajo (si ya 
5 en la última casilla debe retirarse el marcador). Si 
obtiene un resultado de 6, el marcador debe moverse una 
casilla hacia arriba. Si el marcador de veneno llega a la 
A AE 
das, la Bruja morirá a causa de las toxinas que corren por 
sus venas, y deberá retirarse del juego. 


DESPLAZAMIENTO 


Algunos ataques pueden desplazar al adversario (golpes 
y ataques que pueden hacer retroceder trastabillando al 
adversario). Si uno de estos ataques impacta, además de 
efectuar la tirada para herir debe efectuarse la tirada para 
determinar si la víctima retrocede. Tira un dado; si se 
obtiene un resultado igual o superior al indicado, la víctima 
deberá desplazarse un hexágono en dirección contraria al 
atacante, y girarse de forma que quede encarada hacia el 


Heridas 


atacante. La Bruja atacante puede ocupar 
el hexágono que acaba de quedar vacio sin 
gastar ningún PA para ello, y sin que el ene- 
migo pueda efectuar reacción alguna 
durante-este movimiento gratuito. Si una 
Bruja e lazada hacia un hexágono 
ocupado por otra Bruja, esta segunda Bruja 
tambión será desplazada un hexágono. 


ATAQUES DE REACCIÓN 


Cuando un enemigo se coloca en un hexá 

gono adyacente a tu Bruja, y dentro del ángulo de ata 
que de ésta, puedes realizar un ataque de reacción, Los 
tipos de reacción que puede efectuar la Bruja se indican 
en su tarjeta. Una reacción no requiere invertir PA, y 
debe resolverse inmediatamente después de que el 
adversario entre en el hexágono adyacente a la Bruja 
Hay que tener en cuenta que una Bruja puede reas 

nar contra todos y cada uno de los adversarios que se 
coloquen adyacentes y dentro del ángulo de ataque de 
la Bruja, pero tan sólo puede hacerlo cuando el adv 
sario entre en el hexágono, no cuando éste empiece en 
el hexágono, excepto si se mueve de un hexágono 
adyacente a otro. 


ESTACAS 


Algunos hexágonos contienen estacas (grupos de tron 
cos afilados con ganchos y cuchillas sobresaliendo por 
todas partes, que desgarran la carne y parten los hue 
sos). Ten en cuenta que todo el perímetro de la arena 
también está cubierta de estacas, Una miniatura puede 
saltar por encima de un hexágono de estacas invirtion; 
do 2 PA, moviéndose al hexágono situado exactamente 
al otro extremo de las estacas. Sin embargo, debes 
tirar 1D6. Si obtienes un resultado de 1, la Bruja rozará 
las estacas mientras salta, y sufrirá una herida si no 
supera su tirada de salvación. 


Salto Correcto 


Encaramiento 





Cuando una Bruja salta por encima de las 
Estacas, debe finalizar su movimiento en el 
hexágono exactamente opuesto. Tan sólo 
puede saltarse un hexágono de estacas, 


Si una miniatura entra accidentalmente en 
un hexágono de eslacas (por verse obliga 
da a retroceder, por ejemplo), deberá 
superar una tirada de salvación, o sufrirá 
una herida. Además, moverá fuera del 
hexágono en una dirección determinada 
aleatoriamente. Designa cada hexágono 
adyacente con un número y tira un dado para determinar 
a qué hexágono se moverá. La Bruja finalizará su movi 
miento encarada en dirección contraria a las estacas 
Ninguna Bruja podrá moverse fuera de la arena por nín- 
guna causa. Si una miniatura es despalzada fuera de la 
arena, sulrlrá un impacto por las estacas como es habi 
tual, pero no retrocederá un hexágono. 


Ejemplo de juego 


AY5PA 

para atacar 

con Furla a 
Druath 


EJEMPLO DE JUEGO 


Es el tumo de Mordrekha, al que le quedan 2 Heridas, y 
por tanto dispone de 6 PA, Invierte 3 PA en moverse 
hasta colocarse junto a Druath. Como Mordrekha se ha 

ocado adyacente a Druath y dentro del ángulo de ata 
A AS 
parar con su Pistola Cristalina. Debe obtener un resultado 
de 2 6 más para impactar a Mordrekha, cosa que hace, 
pero no consigue que el veneno afecte a Mordrekha que 
a continuación puede proseguir su turno. 


Mordrekha decide atacar, invirtiendo 2 PA para efectuar 
un ataque de furia. Tira un dado y obtiene un 4, por lo gue 
efectúa 4 Ataques. Para impactar debe obtener un resu 
tado de 4 ó más. Mordrekha obtiene los siguientes resul 
tados: 2, 3. 5 y 6, por lo que ha obtenido dos impactos 
Efectúa las tiradas para impactar, obteniendo dos 4, por 
lo que hiere dos veces a Druath, quien efectúa dos tira. 
das de salvación. Obtiene un 1 y un 6 y evita una de las 
heridas, pero debe sufrir la otra (y su marcador de 
Heridas se mueve una casilla hacia aba 


Mordrekha utiliza su último PA para alejarse un hexágono 
de Druath 
CAMPAÑAS 


Si quieres, puedes jugar varios combates de Sangre y 
Arena de forma secuencial, en los cuales las Brujas super 


vivientes mejoran sus habilidades. Esto es 
lo que se denomina una campaña. Cada 
jugador inicia la campaña con un “equipo 

de Brujas formado por una Bruja de cada 
tipo (en este caso deberías hacer copias 
de las tarjetas de las Brujas, por si dos 
jugadores luchan a la vez con la misma). 
También necesitarás un papel para anotar 
los resultados del equipo a lo largo de la 
campaña. 


Al inicio de un combate, cada jugador eli 
ge una de sus Brujas para tomar parte en los combates. 
A continuación debe jugarse el combate como es 
habitual. Las Brujas muertas deben borrarse del equipo, 
y no podrán volver a utilizarse (aunque más adelante te 
damos algunas ideas para conseguir nuevos com. 
batientes). 


FAMA (¡VIVIRÉ TODA LA ETERNIDA! 


Una Bruja que mate a un enemigo sumará +1 punto de 
fama". Si una Bruja mata a un adversario de fama supo: 
flor a la suya, ganará un +1 punto de fama adicional. SI 
la Bruja sobrevive al combate, cada punto de fama acu 
mulado le permitirá repetir una tirada de dado en comba: 
tes posteriores. Repetir la tirada de dado significa exac: 
tamente esto, volver a tirar el dado y aplicar los 
resultados del nuevo resultado. Ninguna rada de dado 

puede repatirso más de una vez 


El equipo tambián tendrá un valor de fama. que: será 
igual a la suma de los puntos de fama conseguidos por 
dores (sobrevivan o no) 


FINAL DE LA CAMPAÑA 
Existen diferentes formas de linalizar la campaña: 


Duración fija: Resuelve un número predeterminado de 
combatos (seis o siate es un número adecuado). El equí 
po que haya acumulado más puntos de fama será el 
vencedor. Si se produce un empato, los equipos empa 
tados deberán realizar un combate final para determinar 
el vencedor absoluto 


Superviviencia del mejor: Los combates prosiguen 
hasta que sólo le quí uno de los equipos, 
que será el vencedor 


Gloria: Determina un número de puntos de fama (unos 
diez sería lo más adecuado). El primer equipo que llegue 
a este valor será el vencedor (¡determinado una vez 
finalizados los combates, no en medio de la lucha!). Si 
dos equipos superan el valor predeterminado, el equipo 
con el total mayor es.el vencedor. De lo contrario debe 
realizarse un combate de desempate como en el 

de una campaña con una duración fija. 


SOS 

quieres que los equipos puedan conseguir nuevos 
luchadores para reemplazar a las Brujas muertas duran: 
te la campaña, puedes hacerlo restando=1 a la tama del 
equipo, y designando el tipo de Bruja que deseas recu 
tar. Tira un dado y compara el resultado con los valores 
indicados a continuación. Si obtienes un resultado igual 
o superior al indicado, una nueva Bruja del tipo específ 

ido se unirá al equipo. Puedes efectuar tantas trad: 
como desees después de un combate, pero deberás 
reducir en uno los puntos de fama por cada tirada que 
ES 


Señor de las Bestías o Infernal: $+ 


Cualquier otra Bruja: 4+ 
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En las profundidades del espacio gigantescas. 
astronaves abandonadas flotan a'la deriva. En su 
MERO RAS 
Genestealers, feroces monstruosidades alienígenas que 

sólo desean la destrucción de las demás formas de 
vida, El destino de la humanidad está en las manos de 
AAC ios ESOS 
de la galaxia, equipados con Armaduras de 
Exterminador y con la O 
misión de erradicar a 
los Genestealers o 
morir en el intento. 
. 


En Space spacemutto SPACEMULA 
Hulk, los ' 
jugadores 
(E 
Escuadras 
de Marines 
Espaciales . 
Exterminadores o 
grandes hiordas de 
Genestealers en 
encarnizados combates 
OS 
compartimentos de 
astronaves 
abandonadas. y a 
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Yo siempre he sido un jugador de Warhammer 
Batallas Fantásticas, y me encanta el poder lle- 

var mis hordas Orcas a la batalla y ganar (o no). 

De hecho, los juegos futuristas nunca me han 
entusiasmado, pero con la salida del nuevo War- 
hammer 40,000 ma he visto “obligado” a comen- 

zar a jugar para conocer el producto y poder 
comercializarlo correctamente (¡Por fín un 
comercial que sabe lo que vende! -Ed.), y la var- 

dad es que es un juego que me ha entusiasma- 

do. Es más ágil y dinámico que Warhammer 
Batallas Fantásticas. Me he leído ese pedazo 

de libro de reglas y he sobrevivido. Pero quise ir 

más allá ¿Por qué no poder utilizar todo el poten- 

cial de juego que tiene Warhammer 40,000? 

¿Por qué voy a esperar a que salga una miniatu- 

ra de tanque Vindicator para poder utilizarla? ¿Por qué 
dedicarme tan sólo a ganar pequeñas batallas cuando 
podría arrasar en grandes batallas y ganar Incluso guerras 
a escala planetaria? 


“¿Por qué dedicarme tan sólo a 
ganar pequeñas batallas cuan- 
do podría arrasar en grandes 
batallas y ganar incluso guerras 
a escala planetaria?” 


Por todo ello decidí preguntar a varios de mis compañeros 
de la Central de Games Workshop en España por el juego 
de Epic 40,000. Me pareció un juego con posibilidades, y 
ahora que han salido las nuevas cajas de ejército es el 
momento ideal de empezar a coleccionar un ejército. 


En primer lugar estuve en el Estudio, cuna de pensadores 
(211?) y conocedores del juego, y tanto Juan como Jordi 
estuvieron encantados de que los sacara un momento de 
delante del ordenador, 


¿Qué ejército preferís en Epic 40,0007 


Juan y Jordi al unísono: los Eldars, sin duda, Son veloces, 
mortíferos, y sobre todo, ¡fáciles de pintar! 


¿Cómo pintáis vuestros ejércitos? 


Juan: Yo he organizado un ejército del Mundo Astronave de 
Ulttws (al igual que en Warhammer 40,000), que tiene una 
gama de colores simple, pero sin embargo resultona. Utilizo 
como base la imprimación negra, y simplemente le aplico un 
pincel seco en Azul Real y pinto los detalles con Amarilo 
Solar, algún detalito más y listo. La tropa es igualmente fácil, 
ya que los Guardianes tienen el mismo esquema de color y 
los Guerreros Especialistas tlenen su propio color caracte- 
rístico (verde los Escorpiones Asesinos, rojo los Dragones 
Llameantes, etc), por lo que tampoco es demasiado compl 


molivos por los que Jordi — | 
eligió los Eldars es su gran [8 
variedad de vehículos, y el 

'echo de qué todos sean 

gravtatorios, 
Abajo: Si quieres una — [Y 
gran ciudad con cientos de | 
ediicios en fuinas entra 

1 los que se enfrentan 

ME divisiones de intantería o 
tanques, Epic 40,000 es ol 


cado pintarlos. No soy un gran 
pintor, así que personalmente 
prefiero no extenderme en los 
detalles. De todas maneras, no 
creo que haga falta, ya que 
pinto para jugar. 


Jordi: Yo tengo una técnica 
similar, pero mi gama de colo» 

res són el rojo y el negro. 

Imprimo las miniaturas en 

blanco y las pinto de color 

Rojo Sangre, un pincel seco de Rojo Sangre mez- 
clado con Amarillo Solar y por último pinto 
los cascos en Negro Caos. En el caso de 
los vehículos, generalmente invierto la 
gama de colores, por lo que imprimo en 
negro, reimprimando algunas zonas con 
Blanco Cráneo para pintar encima con Rojo 
Sangre o una mezcla de Rojo Sangre y Ama- 
rillo Solar los motivos de adorno. 


¿Qué es lo más destacable de Epic 
40,000? ¿Qué lo diferencia de otros jue- 
gos? 


Juan: A mi me gustó porque el reglamento es 
muy sencillo y completo, y es fácil de comprender. 
Además, puedes estar al mando de unidades 
que dan la impresión de ser regimientos enteros, 
por lo que me da más la sensación de una batalla 
a gran escala. Con el nuevo Warhammer 40,000 
puedes comandar aún más tropas que en el 
anterior, pero cuando tengo ganas de sentirme 
Un general a lo grande, siempre echo una 
partida de Epic 40,000. 


Jordi: Epic 40,000 es lo más pare- 
cido a un Wargame tradicional, 

pero en un mundo futurista. Además * 
ofrece la posibilidad de utilizar minia- 
turas que por dimensiones serían imposi- 












































BET naves en vuelo resante 
EE por encima de los edificios 
es algo que ni las tropas 
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Un ejército Orko 
preparado para dit- 
ise ala batalla 









bles de reflejar adecuadamente en Warhammer 40,000. 
Puede incluso jugarse con una Legión de Titanes del Adep- 
tus Mecánicus de Marte. En el caso de mi ejército Eldar, por 
ejemplo, en Warhammer 40,000 no puedo sacarle todo el 
juego a la guerra móvil que más me gusta, con montones 
de motocicletas y vehiculos gravíticos como el Falcón o el 
Wave Serpent, pero en Epic 40,000 no sólo es posible, sino 
que me ha permitido organizar un ejército motorizado 
(bueno, gravítico), tal y como a mí me gusta. 


“(...) Además, no me gusta complicar- 
me la vida, y con Epic tengo la posibili- 
dad de organizar una enorme horda 
Orka y pintarla en menos de dos horas” 





Pasando por Administración me decidí a preguntar a Susa- 
na, que es una compañera que lleva con nosotros tan sólo 
unas semanas. Su respuesta no me sorprendió. “¿Qué es 
Epic? ¿Tenemos un juego que se llama Epic?”. 


Siguiendo con mi investigación acabé en el almacén, uno 
de los lugares donde más se conocen los juegos de Games 
Workshop. Y, naturalmente, encontré a tres incondicionales 
de Epic 40,000. 


Ramón: Es mi juego favorito, con las reglas más cortas y 
sencillas de todo el universo Games Workshop. Mis desta- 
camentos de Orkos puestos sobre un tablero pasan de ser 
simples batallones, como en Warhammer 40,000, a con- 
vertirse en lo más parecido a un ejército que pueda existir. 
Además, no me gusta complicarme la vida, y con Epic 
tengo la posibilidad de organizar una enorme horda Orka y 
pintarla en menos de dos horas. Una capa de spray de 
imprimación Verde Goblin, se pintan las tropas con Rojo 
Sangre, ¡y listo! Y otra cosa que me gusta es poder tener 
hechas 10 fichas de destacamento e ir escogiendo entre 
ellas las fuerzas que van a enfrentarse en la siguiente bata- 
lla. Así dedico todas mis neuronas a pensar en la estrategia 
que voy a seguir, y no en qué destacamentos tengo que 
montar, Otra raza ideal, para mi gusto, son los Tiránidos. He 
comenzado a organizar un ejército de esta raza que se 
aparta del concepto humanoide caracterísitico que tienen el 
resto de las razas. Son incluso más sencillas de pintar que 
los Orkos, pues la gama básica de colores está formada por 
llas y negros, pero dan mucha más libertad a la hora de 
pintarlos que cualquier otra raza, ya que no han de seguirse 
los colores de un ejército uniformado 


Pablo: Lo mio son los Tiránidos: imprimación negra y un pin- 
cel seco de Púrpura Nigromante. En cuanto a las miniaturas 
metálicas hay que echarle Imaginación y colorido, Realmen- 
te lo que más me gusta de Epic es su realismo: los comba- 
tes aéreos, los marcadoras de explosión que represen: 
tan el grado de desorganización de las tropas sometidas 
al fuego enemigo, y el tiroteo que se produce cuando 
Una tropa pasa cerca del enemigo (en la vida real las tro- 
pas no se quedan impasibles mirando cómo pasan las 
tropas enemigas por su lado). Además, éste es el 
momento ideal para empezar a jugar, ya que dispones 
de toda la gama de miniaturas disponibles. 


Carlos: Lo mio toda la vida han sido los Eldars. Mi pro- 
blema es que me gusta pintar y me gusta que mis 
miniaturas estén casi perfectas. Como comprenderás, 
en Epic esto es un poco absurdo, pero igualmente me 
gusta sentirme orgulloso de cada miniatura que pinto 
En cuanto al juego, es muy sencillo de aprender, ya 
que es muy parecido al nuevo Warhammer 40,000 














(movimiento, disparo y asalto). Y tienes la posibilidad de 
hacer grandes batallas en una mesa de juego no demasia- 
do grande 


Ángel: Uno de mis grandes traumas ha sido no poder llevar 
Guardia Imperial en Warhammer 40,000, ya que se necesi- 
tan muchas miniaturas por su bajo coste en puntos, y debi- 
do a la falta de espacio en casa no podía darme el gusto de 
tener desplegado un buen batallón de tanques y tropas de 


“En cuanto al juego, es muy sencillo de 
aprender, ya que es muy parecido al 
nuevo Warhammer 40,000 (movimien- 
to, disparo y asalto). Y tienes la posibi- 
lidad de hacer grandes batallas en una 
mesa de juego no demasiado grande” 


Tallarn. Por eso tengo un ejército de Caos, con el que nece- 
sito muchas menos miniaturas para poder jugar. Pero la lle- 
gada del Epic 40,000 me dio la oportunidad de tener, no 
sólo un batallón de Tallarn, sino todo un ejército completo, 
incluido algún que otro Titán, Pintarlos es mucho más fácil 
de lo que parece: los imprimo con spray Marrón Bubónico y 
les pinto la cabeza con Blanco Cráneo, un punto de color 
Carne Enana para representar brazos y cara, ¡y listo! Y otra 
gran diferencia es pasar de tener un solitario Grifíon a dis- 
poner de doce. Os aseguro que un ejército de la Guardia 
Imperial con una gran cantidad de vehículos y fuego de 
apoyo es muy, muy poderoso. 


or último he vuelto a mi departamento tras este 
Pp largo peregrinaje y mira por dónde encontrá otros 

jugadores. Mi compañero Juan Jesús también orga- 
niza un ejército Eldar, aunque sus colores son un poco 
peculiares (Azul Nauseabundo con el casco de color 
Hueso Deslucido, para darle un toque muy especial al 
Mundo Astronave que se ha inventado). Y nuestro supervi- 
sor, Ángel, tiene Marinas Espaciales. 


Juan Jesús: Me gustan los Eldars por su velocidad de ataque 
y su elevada capacidad de maniobra, por eso mi ejército lo 
baso en vehículos rápidos, Motocicletas a Reacción, Tanques 
Gravitatorios, Vypers, y algo de tropa de infantería como 
apoyo son la base esencial de mi ejército. De vez en cuando 
también incluyo algún Titán detrás de mis líneas si me huelo 
que mi contrincante también va a incluir alguno. Los pinto de 
color Azul Nauseabundo y el casco de Hueso Deslucido. Los 
vehículos tienen la misma gama, pero el color Hueso Deslu- 
cido lo aplico en la parte delantera de las motos o en las pun- 


tas de las 

alas en el caso 

de los Tanques, Me 

ha gustado sobre todo 

que en un mismo blister 

puedo encontrar varios modelos 
diferentes de Falcón o de cualquier 
otro: tanque. No me gustan los ejércitos 
que tienen todos los vehículos iguales. 


Ángel: Yo organizo Marines Espaciales. Uso los sprays de 
colores Citadel (Azul para Ultramarines, Rojo para Ángeles 
Sangrientos, etc, Incluso metalizado para las Águilas de 
Muerte). Los imprimo en el color que quiero sin tan siquiera 
sacar las miniaturas de su matriz, aplico un pincel seco de 
un color más claro y pinto los detalles como las armas y 
algún pequeño símbolo en la hombrera. Por último, pinto las 
peanas con Verde Goblin, y pego las miniaturas y un poco 
de césped ferroviario ¡y ya está el ejército listo para jugar! 
Lo que más me llamó la atención cuando comencé fue la 
posibilidad de tener varias Thunderhawks pintadas, ya que 
la via la escala de Warhammer 40,000 y me encantó, pero 
poca gente pudo gastarse las 80.000 pesetas que valía en 
su día. Actualmente ya dispongo de 2 Capítulos de unos 
1.500 puntos cada uno completamente pintados: uno de 
Ángeles Oscuros y otro de Templarios Negros. 


Ignasi quiso meterse en la conversación contando no sé 
qué sobre conversiones y Eldars Oscuros, pero como 
nunca le hace caso nadie, yo hice oídos sordos a sus 
comentarios, No os preocupéis, no se ofendió porque ya 
está acostumbrado a que lo ignoremos. 


Creo que he salido más que convencido de que lo mío va a 
ser Epic 40,000, concretamente los Marines Espaciales, ya 
que creo que son la tropa más fácil de pintar y uno de los 
ejércitos más cafres que hay. Ya ha convencido a mi compa- 
hero de departamento, Rafa, para que se lea el reglamento, 
Según él, que nunca ha jugado a Warhammer 40,000, 
como en Epic las reglas son cortas y sencillas, y parece un 
juego rápido de jugar, en el que tan sólo se necesita la 
ayuda de las tablas que vienen detrás del libro de ejércitos, 
podremos empezar a jugar 
muy pronto y experimentar 
así la sensación de luchar 
con máquinas de guerra que 
ni en sueños podríamos 
incluir en una batalla de War- 
hammer 40,000. 


Ya os contaré más adelante 
cómo nos va con esta nueva 
experiencia, ya que segura- 
mente organizaremos alguna 
campaña entre los compañe- 
ros de la Central para decidir 
qué raza es la que consigue 
doblegar al resto. Yo, por mi 
parte, os animo a hacer lo 
mismo y enviamos los resul- 
tados por carta a la Central 
de Games Workshop. 


[Ensueño de cualquier 


Comandante de la Guardia 
Imperal es poder dirigir 
ejércitos compuestos 
exclusivamente por 


| decenas y decenas de 


vehículos blindados. 
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staba trabajando tran- 
Esaneno en mi mesa, 
cuando de pronto el 
despacho se oscureció y ante 
mí apareció una enorme figu- 
ra que bloqueó los brillantes 
rayos solares. Más que una 
figura era una montañ: 
andante. Alcé la vista y... horror esa montaña me 
sonreía e incluso se atrevió a hablarme, 


"Hola Rafa, he pensado en ti para realizar un 
pequeño trabajito.” -Dicho esto me extendió la 
mano donde sujetaba un ejemplar de Reglamen- 
to de Epic 40,000. 


*«(...) lo primero que me ha 
sorprendido gratamente son las 
reglas, fáciles de aplicar y 
entender. Muy simplificadas 
respecto a otras ediciones” 


Ante todo quiero explicarme un poco y aclarar 
conceptos. Esa montaña, como supongo habréis 
imaginado no era tal accidente geográfico. En 
realidad se trataba de mi “gran” compañero de 
trabajo Dani, el responsable del excelente artícu- 
lo que me precede. Su 
intención no era otra que 
proponerme ayudarle en 
lo que pudiera para dar 
más salsa a su artículo, 
Después de hablarlo 
entre galleta y galleta me 
convenció para que me 
leyera el reglamento de 
Epic y escribiera acerca 
de mis primeras impresio- 
nes sobre el juego y sus 
reglas ¿Quién se iba a 
resistir a sus ciento cuarenta kilos de humani- 
dad? Yo por supuesto que no. Cogí el libro con 
cierta reticencia, aunque ahora, después de leer- 
lo, puedo asegurar que realmente ha merecido la 
pena. De hecho, he de comentar 
que estoy preparando un ejér- 
cito de Eldars para destrozar 
a todos aquellos ingenuos 
que se atrevan a desafiar- 

me. 


Pero vayamos al grano. 

Al fin y al cabo este artícu- 
lo es para explicar las 
ventajas y maravillas 
de Epic 40,000. 


Para empezar, lo pri- 
mero que me ha sorprendido 
gratamente son las reglas 
fáciles de aplicar y entender. 
Muy simplificadas respecto 

a otras ediciones. Ade- 
más la utilización de los 
dados de órdenes le 

da un carácter muy al 

estilo de los wargames 
tradicionales, pudiendo 
plasmar en el mismo terre- 


Hicieron falta varios zagales para aupar a "Big Mountain” toda una pros- 
za) en su afán de convencerse de que realmente el tamaño no importa 


no de juego las distintas órdenes asignadas a las 
correspondientes escuadras, dando una movili- 
dad y una visión de juego espectacular. 


Al ser de escala tan reducida te permite crear un 
ejército inmenso donde hay lugar para decenas 


RIDAD INERTE MER r 
A E 


En Epio 40,000 es donde se pone de manifiesto de forma más evidente el verdadero poder de combate 
de las mejores tropas de la humanidad, los Marines Espaciales 


de unidades agrupadas en destacamentos, en 
los cuales sobresalen enormes máquinas de 
guerra de proporciones titánicas (muy hábil la 
comparación si pensamos que, en efecto, son 
titanes -Ed.). Pensad que sólo una de estas 
máquinas de guerra a escala de Warhammer 
40,000 ocuparía el espacio de seis archivadores 
puestos uno encima de otro, Y qué decir de las 
aeronaves. Sí, amigos, Epic permite llevar a 
cabo batallas aóreas de fácil ejecución mediante 
tres acciones: bombardeo, transporte e intercep- 
ción. 


Las tablas de modificadores y turnos de juego 
son pocas, en contra de lo que pensaba antes de 
empezar a leerme el reglamento, y para mi sor- 
presa cada máquina de guerra tiene su corres- 
pondiente ficha con todas sus características 
como los atributos, su armamento y los efectos 
de los impactos críticos con sus desastrosas 
consecuencias. Imaginad que tenéis un ejército 
de Orkos y uno de vuestros Gargantes es impac- 
tado, con tan mala suerte que resulta ser un 
impacto crítico que destruye la máquina de gue- 
rra en medio de una explosión apocalíptica que 
arrasa todo lo que hay a su alrededor, sea amigo 
o enemigo. Con sólo imaginarme esta escena se 
me hace la boca agua. 








uchos de vosotros, bueno, la mayoría, v 
M aaaale, casi todos, o estaréis preguntan 

do a qué se refería Dani con eso de las 
nuevas cajas de ejército de Epic. 
Pues es muy fácil 

' Hemos recibido 

numerosas car- 
tas de los aficio- 
nados a Epic que- 
jándose de que 
tanto en Warham- 
mer como en War- 
hammer 40,000 
existían cajas de ejér- | 
cito o de regimientos, 
mientras que no existía 
nada similar para Epic 
40,000. Pues bien, 
hemos decidido reme- 
diarlo. A partir de ahora, todos vo- 
sotros, fanáticos de Epic 40,000, 
lo tendréis aún más fácil para orga- 


A 


LAS NUEVAS CAJAS DE 
EJÉRCITO DE EPIC 
40,000... O CÓMO PINTAR 
TROPECIENTOS PUNTOS 
EN UNA SOLA TARDE 


nizar un ejército. Con las nuevas cajas de ejérci- 
to, aquellos de vosotros que queráis ampliar su 
ejército, podréis organizar destacamentos de 
una sola tacada, ya que en ellas dispondréis de 
unidades suficientes para ello, y los que queráis 
empezar a jugar a Epic, o hayáis decidido empe- 
zar un nuevo ejército, podréis partir de cero con 
la seguridad de que con cualquiera de las cajas 
de ejército podréis presentar batalla en cuanto 
terminéis de pintar los componentes. 











Como podéis ver, con cada caja se 
pueden organizar distintos destaca- 
mentos, desde unidades de infantería 
hasta máquinas de guerra, pasando 
por escuadrones de vehículos. Cada 
una de ellas está pensada para que 
formes el núcleo de un ejército, al que 
puedes ir añadiendo unidades para 
moldearlo a tu estilo de juego o para 
adaptarse a tus tácticas de combate 
preferidas. Asimismo, si ya dispones 
de un ejército, con estas cajas de ejér- 
cito podrás ampliarlo formando un 
segundo ejército para esas enormes 
batallas que a todos nos gusta jugar 
¿6.000 puntos? ¡No hay problema! 
Ahora ya puedes hacerlo rápida y 
cómodamente. 











Elejétclto Tiránido Incluido en la caja, pintado en una sola tarde... vale, ¡no es un pintado Eawy Metal pero sirve! 
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5 MINUTOS ¡Y LISTO! 


ABAD 


La ingrinación blanca 08 la utizada normalmente 
para pita panas do inter, poro ya que an osos 








Galí predominan ls coloras negras hemos decido 
aplicar una capa de ÓN nagra. Si loa Onlos 
pertenecen a tro can, una capa tasa blance puede ser 
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Apócar a contuació ira ja aa aras y 
armaduras. En sto momento las miiat 
da riracis apos a opa e nm 


eléncola prparada pera pegar sl cóspad lenovo 
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Ya sabíamos de lo que era 
capaz este individuo, ya 
que fue el creador del tro- 
feo de nuestro Concurso 
de Pintura, ese estupendo 
Marine Espacial. Pero, sin- 
ceramente, esta vez el ra- 
paz se ha superado. 


Cuando oímos hablar por 
primera vez del Avatar de 
nuestro compañero que 
trabaja en la de tienda en 
Bilbao, pensamos que debía ser una miniatura 
pintada como él suele hacerlo, o sea, algo increí- 
blemente bueno que te hace desear que te pudie- 
ran implantar sus manos. Pero estábamos equivo- 
cados. Algunos también llevamos Eldars, y cuan- 
do vimos la foto de su Avatar, descubrimos que 
no era simplemente un Avatar cualquiera, si no EL 
AVATAR. Seguid leyendo, y descubriréis por qué... 


Por Juan Díaz 


Cuando decidí participar en la categoría Open del Concurso 
del Pintura del pasado mes de junio, quise realizar un diora- 
ma que transmitiera fuerza, poder y, por qué no, un poco de 
polémica. Quería un conjunto en el que se fijara la gente 
más por su sencillez (sólo dos figuras) que por tener canti 
dades ingentes de Goblins en una lucha titánica contra hor 
das de Skavens en un bosque lleno de. 


Pensé que uno de esos típicos combates entre dos po: 
derosos personajes llamaría bastante la atención, sobre 
todo si uno de ellos estaba completamente derrotado y hu 
millado, El nuevo Devorador de Almas es una miniatura im: 
presionante, así que la que lo dejara hecho picadillo, humi- 
llado y ultrajado tendría que ser mucho más impresionante. 
El Avatar, aunque es una figura impresionante, no me pa 
recía lo bastante imponente (supongo que por lo que estoy 
acostumbrado a jugar con él). Por lo tanto, decidí esculpir 
un nuevo Avatar para la ocasión (nada, así de buenas a pri: 
meras, como quien lava, mira tú-Ed.), y para mayor 
humillación de los seguidores de Khorne, sería una reencar 
nación de Khaine en forma femenina, para dar más morbo 
al combate 


Para su realización seguí los mismos pasos que ya descri- 
bí en la White Dwarf número 41, en la cual expliqué cómo 
esculpí el Trofeo del Concurso de Pintura. En primer lugar 
se le da forma a un hilo galvanizado, se rellenan las formas 
generales con masilla blanca, y gradualmente se añaden 
los detalles y formas específicas con masilla verde. La 
única pieza del Avatar original es la Muerte Lastimera, aun- 
que en un principio pensé en darle forma de lanza 
Después de tres semanas de duro trabajo, la Avatar había 
sido esculpida por completo. Para acabar el diorama tenía 
que mutilar al Devorador y remodelar su brazo izquierdo en 

















una pose de clemen- 
cía o de desafío, se- 

gún la opinión de cada uno. Una vez 
acabado, pinté todo en los cuatro dias 
que faltaban para el Concurso; ambas 
figuras en color rojo, y la base en 
tonos grises y ocres, para darle un aire 
chamuscado y devastado. El día del 
concurso no gané el primer premio de 
la categoría, y tuve que resignarme 
con el segundo lugar detrás del her- 
mano de batalla Gorka que venció con 
un concierto de Orkos lleno de rock, 
diversión y mucha cerveza de garrapa- 
to. Pero sin embargo estoy orgulloso 
de haber levantado polémica, ya que 
se oyeron frases como "¡Eso es impo- 
sible!”, "¡Se ha pasado!", o "¡Viva el 
orgullo Eldar!”. 


Pero yo quería un destino aún más noble para mi Avatar, la 
cual tenía mucho que decir todavía, así que tomé la decisión 
de participar en la Golden Demon '98. Me puse al habla con 
Josep Virgós, quien me ayudó y me animó en mi osada 
misión. Otro compañero se unió a mi particular cruzada: 
Óscar, jefe de la tienda de Valladolid, dispuesto a vender 
cara su piel en el intento. Tras largas horas de conversa- 
ción, nos encontramos el viernes 18 de septiembre ultiman 
do las maletas, con todo nuestro cargamento de miniaturas 
(Óscar llevaba una enorme caja gigante de Venta Directa, 
llena de dioramas y gomaespuma). El sábado 19 salimos a 
la 7:20h de la mañana, ¡dispuestos a comérnoslo todo en la 
Golden Demon! A propósito, desde aquí queremos darles 
las gracias a la pareja de la Guardia Civil por su inestimable 
ayuda (aunque se quedaron pasmados con nuestro car- 
gamento de miniaturas) 








Tras una jornada agotadora (perdimos 4 vuelos, aparecimos 
en Amsterdam), llegamos a Birmingham a eso de las 
19:30h, cansados, molestos y sin equipaje (por lo menos yo, 
ya que Óscar lo recuperó milagrosamente) 


En ese momento me di cuenta de que la mitad de mi diora- 
ma se hallaba en mi equipaje, y que éste se hallaba perdido 
en el espacio distorme. Sólo tenía la figura de la Avatar, y lo 
único que podía hacer era colocarla en una de las peanas 
de repuesto que llevaba Óscar. Por cierto, su diorama era 
Una transformación bestial de un Estegadón con multitud de 
armas Eldars y pilotos de Vypers, algo así como un arma de 
apoyo de los Exiliados. 


Domingo día 20: se 
celebra el Games Day 

en el National Indoor 

Arena, de 10:00h de la 

mañana a 16:00h de la tarde. Seis horas de diversión 
y disfrute ininterrumpidos. Entrar en el estadio fue una 
auténtica hazaña, pero dentro nos esperaba el Agente 
Josep Virgós en misión de reconocimiento. Nos acompañó 
durante la mayor parte de la misión, mostrándonos todos los 
lugares interesantes y las mesas para inscribirnos en la 
Golden Demon. 


Una vez inscritos, decidimos pasarlo bien, sacando fotos y 
mirando todo lo que fuesemos capaces de ver. El estadio 
era realmente GRANDE, y estaba dividido en varias seccio- 
nes, La sala principal estaba repleta de mesas de juego 
(Warhammer 40,000, Warhammer, etc.), había un stand de 
Venta Directa donde se podían comprar bastantes cosas, 
mesas y talleres de escenografía (muchos chavales se 
encontraban de repente con un búnker o algo parecido en 
las manos), partidas abiertas y de temas bastante raros, 
como por ejemplo un partido de Blood Bowl entre Marines 
Espaciales del Caos y Tiránidos, combates navales, comba- 
tes entre Necrones y Eldars Oscuros, los Juegos Olímpicos 
de los Goblins (en los que los Enanos eran los más perjudí- 
cados), y muchas partidas de iniciación. El diorama estrella 
de este año fue el Asalto al Palacio del Emperador, con mul- 
títud de tropas del Caos, Juggernauts, Demonios y hasta un 
Titán Banelora, Todo el estadio estaba repleto de gente de 
todas las edades. A lo largo del recinto colgaban banderas 
con el Águila Imperial, además de los estandartes de batalla 











































de los diferentes 
grupos que orga- 
nizaban partidas 
En el centro del 
] estadio se hallaba 
una estatua como 
la del Marine de la 
central en Lenton, 
que servía de pun- 
to de reunión para la gente que se había extraviado. En la 
parte de arriba, cerca de las butacas, se encontraban las 
vitrinas con todas las categorías del Golden Demon. Hubo 
mucha participación, con muchas ideas originales y de gran 
calidad, como por ejemplo Karandras montado en una 
Motocicleta Reacción o un árbol fortaleza de los Goblins. 


| En el centro del estadio se podían comprar novedades tanto 
de Warhammer 40,000 como de Warhammer. Merecía 
realmente la pena tener antes que nadie a Scyla, o miniatu: 
ras de los Elfos Oscuros, o todos los Eldars Oscuros que 
están apareciendo últimamente. 


Fuera de la sala principal se encontraban dos recintos dedi: 
cados al Estudio, donde se podía hablar con Brian Nelson, 
Mike McVey y todos esos colgados que hacen posible even- 
tos como el propio Games Day. Miniaturas nuevas, origina- 
les en masilla verde, ilustraciones, juegos en preparación 


Y por último, la 
Black Library, una 
especie de mazmo- 
rra donde los her- 
manos Perry se 
divertían jugando al 
Ancient Battles, o 
donde encontrabas 
a diseñadores es- 
culpiendo miniatu- 
ras o insignias para 
los intrépidos co 
mandantes, Incluso 
había un torso de 
7 Servoarmadura de 
quita y pon, con el que Óscar (de Valladolid) se sacó una 
foto y cumplió su deseo de convertirse en un auténtico 
Marine Espacial 





Mucha diversión y excitación al conocer por el compañero 
de armas Pacho (por cierto, gracias por tu inestimable 
ayuda) que mi querida Avatar había pasado la ronda elimi 
| natoria y estaba clasificada como finalista, Ahora sí que ten- 

dría. que demostrar que era una auténtica reencarnación del 
Dios de la Mano Ensangrentada 
























Sin embargo, no pudo ser, puesto que uno de los finalistas 
con el que no contábamos, porque todo el mundo opinaba 
que sólo otro de los finalistas podía hacerle sombra a mi Ava- 
tar, fue el que ganó la categoría, principalmente por el tamaño 
de su diorama, un increíble ejército del Caos de Warhammer, 
con impresionantes transformaciones (los Mastines, por 
ejemplo, tenían hasta pelo), y muy bien pintado. 


La entrega del premio se realizó en el estrado, enfrente de 
toda la multitud, entre gritos, ovaciones y algún que otro 
abucheo, 


Fueron seis horas bestiales, en las que tanto Óscar como yo 
nos quedamos completamente maravillados de todo lo que 
vimos y sentimos, todo ello rematado con una pequeña 
celebración en la Taberna de Bugman, en la Central de 
Lenton, con todos los hermanos de batalla: Josep (que llegó 
un poco tarde debido a problemas de transporte), Pacho, 
Toni, los hermanos Perry, Óscar y yo 


En resumen, una pasada de fin de semana; pero tengo una 
duda que no podré quitarme de la cabeza en toda mi vida: 





¿Qué hubiera pasado si mi diorama hubiese estado entero? 
(Yo lo sé. Hubiera ganado seguro-Ed). Pero creo que esa es 
otra historia. 


















Y para muestra de lo que Juan es capaz a pequeña 
escala, fijáos en las dos miniaturas que se ha “currado” 
con masilla verde: un Orko con una pinta realmente peli- 
grosa, y la otra es nada menos que el Capitán Leonatos, 
el protagonista del cómic Bloodquest que aparece en la 
publicación Warhammer Monthly ¡Le gustó tanto el dibu- 
Jo que decidió modelar su propia miniatura! Lo siento por 
aquellos de vosotros que organicéis un ejército de 
Angeles Sangrientos, pero esta miniatura no está dispo- 
nible por ningún lado, así que no inundéis con llamadas 
a nuestros pobres compañeros Trolls con peticiones del 
estilo: "¡Yo quiero una!" Ya lo gritamos nosotros. 



























Los Codex de Warhammer 40,000 son el suplemento imprescindible para organizar un ejército victorioso 
de tu raza preferida. En cada Codex encontrarás la lista de ejército correspondiente a la raza elegida, con 
la cual podrás organizar tus tropas para la batalla; una completa sección del Hobby, a todo color, 
rebosante de consejos y trucos para coleccionar, pintar y jugar con tu ejército; las reglas completas y la 
historia de los Héroes de la raza; y mucha más información de trasfondo, nuevos escenarios etc. 











Una fuerza de Ultramarines preparados para atacar las posiciones enemigas 








1 .» a pena 

y A A ó E 
b El Codex Ángeles Sangrientos es vn e. 
14 suplemento del Codex Marines Espaciales, — 9H 





Para utilizar totalmente vu lista de ejercito 
y es necesario disponer de una copia del 
Codex Marines Espaciales 
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(E ELDARS OSCUROS, trio Ho 
Bendecalo 


acechan el paso 
de sus despre- 
venidas. víctimas 
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Warhammer 40.000. Es necesario disponer de una copia del juego Warhammer 40,00pra poder utizar el canteniao de estos o 
+! tagotpo de Games Workshop y Warhammer sos Marcas Registradas de Games Worrshop Lia. 1896, Tacos los Derachos Resevados 








- der SICMAR! 


espués del de 


(y por Juan Pascual) 


sastre del pueblo de Vélez, Juan, uno 


de los combatientes más conocidos de White Dwarf 
(gran estratega, aunque le pierden esas “fabulosas” 
tiradas de dados), nos explica por qué eligió el ejército 
Imperial para jugar a Warhammer. Este artículo trata 
también sobre cómo empezar a organizar tu ejército 


$ Imperial y utilizarlo en batalla. 


EEES orton an 


de tres dimensiones, pero nunca 
tuve oportunidad de reunir, orgahizar 
y pintar uno de esos ejércitos de 
miniaturas de 15 milímetros (si me 
¡cuesta pintar un regimiento de doce 
soldados, ¡imagináos uno de cien!) 
Cuando se lo comenté a un amigo, me 
habló de Warhammer, me entusiasmó; 
y nos compramos entre los dos. el 
reglamento.,, Si, veréis, cuando yo me 
metí en este mundillo, todavía se vendía 
el reglamento suelto, Estoy hablando de 
Later 1 edición de hammer, así 
que haceros una idea, El caso es que 


después de leerme el reglamento, 
decidí que las miniaturas qué más me 
gustaban eran las del Imperio. Quizás 
influyó el hecho de que mi interés ya 
venía de los wargames históricos, pero 
esos regimientos mitad medievales, 
mitad renacentistas me encantaron, La 
publicación del libro de ejército del 
Imperio no hizo si no hacer que me 
añirmase en mi decisión. Lo tiene todo: 
caballería pesada (Reiksgard, Caballeros 
Pantera...) y ligera (Kislevitas, 
Pistoleros); infantería pesada (de nuevo 
la fiel Reiksgard), con pros 
(Arqueros, Fusileros. 
eros, Espaderos. 

y sobre todo, artillería, la gran, 

maravillosa y letal artillería. Sí, es cierto 


que las demás razas superan al Imperio. 
en aspectos particulares: los Elfos y los 
Bretonianos en las unidades de 
caballería y los arqueros, los Enanos en 
infantería y artillería, los Skavens y 
Orcos y Goblins en número de tropas. 
Precisamente lo que me gusta del 
ejército Imperial es que debes saber 
combinar los distintos recursos a tu 
disposición para lograr un ejército con 
posibilidades de victoria, Además de 
ello, toda la imaginería del Imperio 
puede dar mucho de sí, inventándote 
tus propias unidades, y sobre todo, 
adaptándolas a tu conveniencia, Fue 
partir del ejército Imperial que tuve la 
idea de organizar el ejército Estaliano. 
que estoy desarrollando. 





CABALLERÍA 


¡Uno de los. puntos fuertes del 
ejército es la variedad de su 
caballería, sólo igualada en 
pare por la caballería 
'Bretoniaba. Sin embargo, 
mientas que la caballería 
Bretoniana sólo cuenta con 
caballería con armaduras 
pesadas, o caballería ligera 
¡com poca o ninguna armadura, 
amén de una ligera potencia 
ide disparo a larga distancia, el 
ejército Imperial dispone de 
lós Lanceros Alados de Kisley, 
con la habilidad y potencia 
iSuficiente como para causar 
sgsandes bajas en una unidad 
media; y de los Exploradores, 
cuyas armas de fuego de 
repetición son capaces de 
abrir enormés agujeros en las 
filas enemigas. Si como 
General del Imperio prefic- 
yes caballería ligera pero con 


¡potencia de ataque, ahí tienes puede 


los Pistóleros. Son capaces de 
infiltrarse detrás de las unida: 

des enemigas y acosarlas por la 
retaguardia, o cargar contra ellas si se 
da la oportunidad, Aunque desde luego 
se puede organizar un ejército Imperial 
sin unidades de caballería, creo que es 
desperdiciar una de las mejores bazas a 
tu disposición, tanto sí atacas como si 
defiendes. En el primer caso, puedes 
cargar con la caballería pesada y 
aniquilar a las unidades enemigas más 
peligrosas, ¡pero cuidado!, piénsatelo 
bien antes de cargar, ino sea que 
¡gargues contra tres Fanáticos Goblins 
que salen de golpe de esa unidad 
aparentemente tan débil! Si te hallas en 
na posición defensiva, la caballería es 
lá unidad ideal para mantener en 
reserva pará cubric los posibles huecos 
o brechas eh tu línca de batalla. Todo 
depende del tamaño del ejército y de 
us tácticas 


INFANTERÍA 


La Hiél, sufrida y valiente infantes 
El núcleo del ejército Imperial en la 
"mayoría de las batallas. Salvo en 
contadas excepciones, como por 
ejemplo la Batalla de Grúnbery, 

donde se enfrentaron dos ejércitos 
compuestos casi exclusivamente 

por la caballería de los ejércitos de 
Orcos y Goblins y del Imperio, la 
mayoría de las batallas del Imperio han 
incluido grandes formaciones de infan- 
tería capaces de detener el ayance de 

Jas unidades enemigas, Un regimiento 
de veinte Alabarderos es capaz de 
resistir la carga de un regimiento de 
caballería pesada y responder al ataque. 
Pero no pienses que una unidad de 
infantería por sí sola puede decidir una 
batalla. Al menos no ya regimiento Im- 


perial. La táctica básica de los regimie 
tos de infantería del Imperio es apo- 
yarse unos a Otros. Si amenazas a uno, 
él otro puede atacarte por el fianco, 


Dispones de una gran variedad de regi- 
mientos entre los que elegir, La tropa 
más típica del Imperio son los Alabar- 
deros: tienen un bajo coste en puntos, 
pueden disponer de una tirada de 
salvación por armadura razonable, y su 
armamento les proporciona una mayor 
posibilidad de herir a sus adversarios 
Además, ahora dispones de la caja de 
regimiento de Tropas del Imperio, con 
la que puedes organizar todo un 
regimiento de 16 Alabarderos incluido 
su grupo de mando, O silo prebien 


El Carro de Guerra 

es perfecto para 
enfrentarse « grandes 
snteladés enomigas 


Esto es lo último que ba visto más de un regimiento enemigo. La carga de la caballeria pesada: 
pr devastadora, pero recuerda que si el oponente es numeroso, pueda:no bastar. 


puedes organizar una unidad de Espa- 
deros, Yo siempre incluyo al menos uno 
de estos dos tipos de regimientos de 
choque, ya que dependiendo de contr 
quién combata, merece más la pena 
incluir uno y otro. Un tipo de tropa que 
muchas veces es infeavalorado son los 
Lanceros, Su capacidad de responder 
¿on dos filas de guerreros cuando son 
argados puede decidir un combate que 
podría parecer perdido de antemano 
cuando toda la primera fila ha desapa- 
recido ante el ataque enemigo, Pero 
desde luego, la mejor infantería de 
choque Imperial es la Reiksgard. Su 
Habilidad de Armas, su atributo de 
Fuerza y su armadura convierten a cada 




















guerrero de la Reiksgard en un 
adversario duro de roer, E 
Un impacto realmente fuerte pa 
atravesar por completo la armadura de 
un caballero de la Reiksgard, mientras 
que'su Fuerza les permite atravesar m: 
fácilmente las armaduras enemigas, Su 
única desventaja es la lentitud, ya que la 
combinación de Armadura Pesada y 
scudo les entorpece. Sin embargo, 
este hecho queda sobradamente 
compensado por su capacidad de 
combate, No lo dudes, si tienes ocasión 
de desplegarlos, hazlo. Puede que su 
coste en puntos sea elevado, pero 
desde luego merece la pena frente 
“cualquier enemigo. 





Otra unidad realmente útil son los 
Flagelantes, Al igual que ocurre con la 
Reiksgard, sólo puedes incluir una 
unidad, pero su enloquecido estado 
méntal les hace perfectos para detener 
él avance de cualquier regimiento 
enemigo, ya que jamás rerrocederán ni 
huirán, y desde luego son más que 
capaces de darle un terrible dolor de 
cabeza con sus Flagelos a cualquier 
enemigo que se les ponga por delante 
Piensa: dos ataques de Fuerza 4 (Fuerza 
'6 e el primer turno de combate), más 
una Resistencia 4, hacen que sean una 
tropa de choque verdaderamente útil 
Es otro tipo de tropa que yo incluiría si 
tuviera la oportunidad. 












El resto de la infantería son lo que 
yo consideró unidades adicionales, y 
¡Sólo incluiría en grandes batallas 
Enanos, Ogros y Halflings. Son 
minorías raciales (sin ofender), y por 
tanto su número debería estar en 
consonancia al tamaño de la batalla, 
No cabe imaginarse un ejército 
compuesto casi exclusivamente por 
Halflings y Enanos, por poner un 
ejemplo. Sería posible, pero tan 
extremadamente raro que, bueno, ya 
me entiendes. Además, recuerda por. 
ejemplo en el. caso de los Ogros que 





La fiel Reiskgard. La guardia personal del Emperador ba ganado más de una 
batalla gracias a sus pesadas armaduras y escudos 









aunque su potencial de combate es 
bastante elevado, siguen teniendo 
Liderazgo 7, y no es la primera vez que 
me ocurre que toda la unidad huye sin 
haber sufrido una sola herida debido a 
un chequeo de pánico no superado. 


MÁQUINAS 
DE GUERRA 


Bueno, hemos llegado a lo que pocos 
ejércitos del mundo de Warhammer 
pueden igualar: la artillería Imperial. 

No importa tontra quién te enfrentes, 

la artillería es la respuesta, Hace poco 
tecibí la carta de un General del Imperio 
que se quejaba de que últimamente 
todos los ejércitos habían recibido 

algún úpo de refuerzo, en especial el 
Caos. Bien, estoy de acuerdo, es un 
adversario impresionante, pero recuer- 
da: no hay nada que resista un par de 
cañonazos de 10 con 1D6 heridas y sin 
tirada de salvación. El Imperio cuenta 























Demonios, monstruos, grandes 
regimientos ... La solución: un Cañón 
odos cada turno, ¡y como nuevo! 








con artillería para enfrentarse a todo 
tipo de ejércitos ¿Grandes monstruos? 
Grandes Cañones ¿Una enorme masa 
de tropas? Morteros o Cañones de Sale 
yas, o incluso la Olla Caliente Halfting 

Y todo esto sin contar con el Carrúajé 
de Guerra Imperial, o con el estupendo 
Tanque a Vapor, Piensa por ejemplo 
que para que el Caos pueda incluir a 
uno de sus Grandes Demonios, tú 
dispondrás de bastantes puntos como 
para incluir suficientes cañones para 
fundirte lo que haga falta. Pocas máqui- 
nas de guerra del enemigo poseen la 
suficiente potencia de fuego o precisión 
como para eliminar de un golpe a una 
pieza de artillería Imperial, aunque 
personalmente he sufrido el desagía- 
dable honor de tener que ver cómo tres 
impactos de estrellas arrojadizas de un: 
grupo de Corredores de Alcantarilla 
destruían un cañón con tres resultados 
de 6, imientras la wripulación (y los 
jugadores) mirábamos incrédulos! 











En cuanto al Carruaje de Guerra 
Imperial, lánzalo contra uno de los 
flancos de cualquier gran unidad del 
enemigo y Observa cómo cacn como 
bolos debido al 1D6 impactos de EJ 
más los ataques de los Ingenieros a 
bordo, además de los caballos (que sí; 
que pegan, la veces más que los 
jinetes!) Te aseguro que por mala 
Suerte que tengas cacrán un mínimo de 
1rcs O Cuatro, más que suficientes para 
anular cualquier modificador por filas 
y/o estandarte, amén de haber trabado 4 
esa unidad, con lo que será vulnerable a 
una atague por él flanco, ya que és 
bastante dificil anular por completó al 
Carruaje en un sólo turno. 














Y por último, el orgullo de la Escuela 
de Ingenieros: el anque a Vapor, 
auténtica apisonadora de enemigos 
comun valor de atributo de Iniciativa 
reducido, bastión invulnerable ante 
enemigos sin máquinas de guerra 
poderosas, imán de la artillería 
enemiga y destructor de regimientos 




















de caballeros ¿Que exagero.../ len 
absoluto! Prueba a llegar hasta un 
regimiento de Esqueletos 'o de Enanos 
y pasa pof encima, a ver cuántos 
quedan en pie después de que hayas 
pasado. Plántalo delante de un ejército 
de Elfos Silvanos: si no disponen de 
algún objeto mágico poderoso no 
pueden causarle daños excepto con 
un Hómbre Árbol, y si no lo han 
incluido en el ejército, pues... Site 
enfrentas a un ejército no, verás 
como prácticamente toda su artllerí. 
se concentra en él, mientras el resto 
de tu ejército se dedica a avanzar 

(con la ventaja de que aunque le im- 
pacten su Resistencia 10 hace que sea 
bastante difícil causarle daños impor 
tantes en un sólo turno), y además. 
ipuede responder al fuego con fuego! 
Y para guinda, hazle avanzar, y colócate 
en el flanco de una unidad de caba: 
leía y dispara ese estupendo cañón 
Sitíenes buen ojo con las distancia 
puedes llevarte por delante 4 casi 

toda la unidad. Como ves, todo un 
cúmulo de ventajas 


PERSONAJ 


Bueno, aquí llegamos a la que sin duda 
refleja con más claridad la cualidad 
“humana” del ejército Imperial 

Me refiero a que en el resto de los 
ejércitos, los personajes suelen tener. 
una serie de cualidades, caracieristias 


6 habilidades especiales que les 

iteréncian del resto de los mortales 
(0 No Muertos, o, bueno, lo que sea). 
Ya.se les puede llamar Virtudes de la 


Caballería, Recompensas del Gaos, etc 
Los personajes Imperiales deben 
contentarse con sus propios atributos y 
habilidades ¿Injusto? ¡Eh, que esto es la 
guerra y nadie dijo que fuera justa! Tos 
personajes deben estar pensados para 
cumplir dos objetivos: que encajen con 
el ejército y que puedan enfrentarse a 
los personajes enemigos, al menos en 
buena lid. Con lo primero me refiero 
por ejemplo a Hechiceros Imperiales 
que utilizan la Garra de Nagash o el 
Báculo de Osiris, dos objetos de clara 
procedencia maligna. Imagináos que 
pensaría Sigmar si se enterase de que 
uno de su pueblo utiliza el primer 
objeto, idespués de que él tuviera que 
matara su propietario original! 


En cuanto a lo segundo, lo cierto es 
que si quieres que tus person 

tengan posibilidades de supervivencia, 
no debes equiparlos sólo como 4 ti te 
gustaría. si no teniendo en cuenta el 
enemigo al que te enfrentas. Por ejem- 
plo, más te vale proporcionarles objetos 
que les protejan de la magia si re 
enfrentas a ejércitos como los Altos 
Flfos 6 Jos Skavens, Sí, ya sé, esto es 
aplicable a todos los ejércitos, pero es 
aún más importante en el caso de los 
personajes del Imperio. 


Los Alabarderos son la espina dors 


al de los ejércitos impertales, 


tropas efectivas por un bajo coste en puntos. 


ALIADOS 


A pesar de lo que dice Nigel Stillman, 
es lógico que los estados, países, razas o 
como quieras llamarlos se alíén entre sí 
Si decides incluir alíados en tu ejército, 
adelante, pero por favor, con un poco 
de trasfondo histórico y sentido, Vea» 
mos, los Enanos y las Altos Ellos fueron 
aliados en su tiempo, por lo que si 
quieres desplegar un ejército combina 
do de Altos bllos y Enanos contra Caos, 
Skavens; u Orcos y Goblins, bueno, 
podría ambientarse en algunas de las 
batallas produjeron antes de la 
Gueérea, uba, Ahora bién, un 


ejército aliado de este tipo enfren- 

ándose a Bretonianos, la verdad, no 
tiene sentido histórico, En la época 
actual descontían demasiado entre sí 
Lo'mismo ocurre con el Imperio. No! 
tiene sentido, por ejemplo, que el 
Imperio se alíe con Elfos Silvanos 
contra Altos Elfos, o que se unaa los 
Altos Blfos contra los Enanos, aliados 
del imperio desde el nacimiento de 
éste. Un poco de coherencia, porfavor. 
Que los ejércitos se alíca debe 

5 como una cuestión des 

refuerzo que de sustitución. Vaya, no 
tengo buenos arqueros. No import 
hago traer unos Cuantos Altos Elfos y ya 











ta contra regimientos numerosos: el Cañón 
Helblaster, capaz de segar enemigos como sí fueran espigas. 


está, Aver, que no estoy en contra de 
que los jugadores Imperiales busquen 
“ayuda en otras razas, pero que si lo 
hacen no sea meramente por incremen- 
tar su potencial bélico, si no por añad 
una nueva faceta a la organización de su 
ejército. Dicho esto, por supuesto que 
cada uno haga lo que quiera. Yo me 
limito a expresar mi opinión. Sino 
coincide con la vuestra, santas pascuas 
Eso sí, no vuelvo a jugar contra una 
alianza de Altos Elfos y Enanos con mi 
ejército Imperial (sí, ¡ya sabes por quién 
llo digo!iMe refiero a ti, J!) 


ORGANIZACIÓN 
Y TÁCTICAS 


Y ahora. vayamos un poco más a la 
práctica. Ya hemos hablado (bueno, 
vale, sólo he hablado yo) de la may 
delos tipos de tropa ¿Cómo reunir 
erganizar un ejército con posibilida 
de victoria? Aunque suene a verdad de 
perogrullo, se resume en una palabra: 
equilibrio. Debes incluir tropas de los 
'lres cuerpos: máquinas de guers 
infantería y caballeria..Sólo así 
conseguirás la flexibilidad táctica para 
responder a cualquier enemigo y 
situación. Es necesaria al menos una 
únidad de caballería, tanto si la utilizas 
4 la ofensiva como si la mantienes en 
reserva para utilizarla allí donde tu línea 
de baralla se vea demasiado presionada 
in canto a la infantería, debes incluir 
de los dos tipos: tropas equipadas para 
el combate cuerpo a cuerpo y tropas 
con armas de proyectiles. Si no 
dispones de las primeras, en el 
'memeénto que el enemigo llegue hasta 
rus líneas (que lo hará, no lo dudes mi 
por un momento), la barrerá del campo 
de batalla, y si no dispones de las 
segundas, es posible 
que tus unidades 
lleguen demasiado 
debilitadas al 
combate contra 
las suyas. Por 


último, incluye 
siempre al menos 
una pieza de 
artillería, a ser 
posible un Gran 
Cañón. Esta es una 
de las armas de 
destrucción más 
poderosas de todo el 
mundo de 
Warhammer, y es 
justamente temida 
por la mayoría de tus 
enemigos. Una 
segunda pieza de 
artillería siempre 
viene bien, pero 
también dependerá 
en mayor grado del 
tipo de enemigo al 
que te enfrentes 


La composición equilibrada de tu 
ejército deberá depender del enemigo 
al que te enfrentes. Por ejemplo, si te 
enfrentas a enemigos con unidades de 
gran tamaño, la posible segunda pieza 
de artillería que mencionaba antes 
debería ser un Mortero o un Cañón de 
Salvas, drmas capaces de causar una 


gran cantidad de bajas de un sólo 
disparo (con algo de suerte), como. 

por ejemplo frente a Skavens y Goblins. 
Lánzales un pepinazo con el Mortero, 

y probablemente si no le aciertas a 

esa unidad de Goblins Nocturnos 

le impactarás a la que está al lado. 

En cuanto al Cañón de Salvas, su mi 
presencia muchas veces hace que el 
enemigo no se atreva a avanzar por Ese 
flanco, por lo que su efecto disuasorio 
ya es suliciente 


Otro ejemplo de elección de tropas 
de acuerdo con el enemigo con el 

que te enfrentes son las unidades equi. 
padas con armas de proyectiles, Por 
ejemplo, si te enfrentas a Enanos, los 
Arqueros no serán tan útiles como las 
Ballesteros o los Fusileros, Mi elección 
habitual suelen ser los Fusileros, en 
primer lugar por su capacidad de 
perforar las armaduras y en segundo 
lugar porque los Enanos no son 
famosos precisamente por su rapidez 
y eso compensa la baja cadencia de 
disparo de los Fusileros. Sin Embargo, 
utilizar Fusileros contra los Elfos 
Silvanos no es una buena táctica; al 
menos bajo mi punto de vista, Desde 





luego, tienen mayor posibilidad de 
abatir « un Ello, pero para cuando, 
puedas disparar otra vez, ya te habrán 
cosido a flechazos. 


Respecto a la infantería para el combate 
uerpo a cuerpo, hay dos tipos qué 
siempre procuro incluir en un ejército 
Imperial; Espaderos y Alabarderos, Los 
primeros porque poseen una buena 
Habilidad de Armas, equiparable a la de 
la Reiksgard, y aungue no están 
equipados con Armadura Pesada como 
ésta última, una tirada de salvación 
por armadura de 54 no está nada mal 
Los Alabarderos pueden llegar a tener 
una tirada de salvación por armadura 
de 5+ frente a proyectiles, pero en 
combate cuerpo a cuerpo sólo tienen 
6%: Esto queda compensado por su 


resperable. Tu elección sólo 
tendrá que basarse en el aspecto, 
osea, que elijas a la que tenga la 
apariencia que más te guste, Yo elegí 
los Caballeros Pantera por el tema de 
Jas pieles, ya que las otras dos me pare. 
cía demasiado medievales, aunque 
quién sabe, es posible que eso sea lo 
'que te guste a ti. También poseo una 
unidad de los Caballeros del Lobo 
Blanco, que tienen la ventaja de poder 
aplicar un modificador de +2 én todos 
sus combates, aunque ataquen en 
último lugar, algo que queda compen- 
sado por su pesada armadura. Pero eso 
eres tú quien lo decides, ya que es TU 
ejército, y debes organizarlo según tus 
tácticas y prefesencias. Yo personal- 
mente suelo preferir la caballería más 


“El ejército del Imperio es uno de 


los má: 


variado que existen en el 


mundo de Warhammer.” 


ataque de Fa gracias a la Alabarda 
Además, ahora lo denes más fácil, 
porque sólo tienes que comprarte una 
caja de Tropas del Imperio; y decidir si 
1 Espaderos Alabarderos, o las dos 
cosas, aunque es mejor que éste tipo de 
unidades tengan al menos un par de 
filas de profundidad, de modo que en 
la resolución del combate posean ciérta 
ventaja, y puesto que nó tienen un 
coste en puntos demasiado elevado, no 
implicará que tengas que sacrificar otro. 
tipo de tropas. Piensa que 12 Espaderos 
sólo son 108 puntos, y si incluyes un 
grupo de mando ¿ón Músico y Portaes- 
tandarte sólo aseciende a 143. Ya tienes 
na unidad con un +3 a la resolución 
de combare de entrada, y lo mismo es 
aplicable a los Alabarderos 


Asi que si has decidido comandar un 
ejército Imperial, lo tienes fácil para 
empezar. Con dos o tres cajas de Tropas 
del Imperio y una de Fusiléros o Balles- 
téros, tendrás el núcleo de uh ejército 
Imperial adelante podrás incluir 
infantería más especializada, como por 
ejemplo la Reiksgard, muy eficaz en 
combate cuerpo a cuerpo, o más 
Ballesteros, De estos últimos pienso 
comprar la Legión Perdida de Pirazzo 
equipada con Ballestas y utilzarlos 
como Ballesteros Imperiales. 


A continuación, la caballería. Cual- 
quiera de las tres Órdenes de 
ballería equipadas con Lanzas de 
Caballería es un oponente más que 


stos greñudos de pinta 
peligrosa son los feroces 
Flagelantes. enloquecidos 
guerreros que jamás buyen. 


lígéra, tipo Lanceros Aados de Kisles, ya 
uE tienen un menor coste en pubtos, 
pero lo cierto es que en un combate 
contra la caballería pesada; la mayoría 
dé las tropas enemigas lo tefideían muy 
crudo para vencerla, Con el ejército 
Impertal dispones incluso de la posibi- 
lidad de elegir entre caballerías equipa: 
das con proyecuiles: los Exploradores 
armados con los temibles Mosquetes de 
Repetición y una tirada de salvación 
por armadura de 44; los Arqueros a 
Caballo de Kislew, armados sólo con 
Arcos, o los Pistolerós; mejor equipados 
con Pistolas; ambos con tirada ce 
salvación por armadura de 5+.Como 
ves, tienes donde elegir. Todo depende 
del tamano de la batalla y la cantidad de 
puntos que quieras 9 puedas invertir en 
este tipo de unidades 


Por último, las máquinas de guerra 
Aunque su coste en putos es un tanto 
clevado, merecen la pena, Si dispones 
de puntos suficientes, incluyeuna de 
ellas, dependiendo de contra quien te 
enteentes. Para eliminar pequeñas 
unidades de elive con pesadas armadu- 

as, cualquiera de las dos serviría: El 
Tanque de Vapor puede reventarlas a 
tañonazos o pasar por encima, y el 
Carro de Guerra puede estrellarse 
contra ellas, causando 1D6 impaerés de Y 
F7. Pocos guerreros disponén de 
armadura pararesistir eficazmente exe 
tipo de ataques En este sentido esa, 
mejor que el Tanque de Vapor, ya queda 
tropa caemiga puede efectuar un A 
chequeo de Iniciativa para esquivarló, 
mientras que los impactos del Carro des 
Guerra son automáticos, eso sin contar 
los ataques de la tropa a bordo de él 


CONCLUSIONES 


Por mi parte, niaguná conclusión 
realmente, Todo lo anterior es una 
exposición de mis opiniones, ráctcas y 
experiencia obtenidas a lo largo de la 
batallas que he librado. Con algunos 
ejércitos, como el Caos o Bretonia, es 
relativamente fácil: la mayor parte de 
das veces sólo tienes que cargar (aungus 
se debe sur inteligente para saber 
dónde y cuándo). El ejército Imperial 
ofrece multiples posibilidades, Puede 
permanecer en tu zóna de despliegue 
machacando al enemigo cón lay tropas 
de proyectiles o con la artillería, y 
contraartacar con las tropas de combate 
cuerpo 4 cuerpo, o bien puedes aval 
con na parte de tu ejército mientras el 
resto concentra sus disparos sobre el 
punto de la línca de batalla enemiga 
donde se va a producir el ataque 
Puedes escoger el tipa de ejército que 
pe adapta a tus tácticas preferidas. 


Ya sólo me queda decir una cosa: lá par 
ellos que son pocos y cobirdes! 
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sos magos, valientes guerreros, temibles mons- 
truos y devastadoras máquinas de guerra avan- 
zan y maniobran por el campo de batalla siguien- 
do tus órdenes para aplastar al enemigo. 





lige tu objetivo, lanza los dados y... imacháca- La caja de Warhammer contiene todo, ¡TODO! lo 
lo!, puede que no vuelvas a tener una segunda necesario para que empieces a jugar inmedia- 
oportunidad para hacerlo. tamente: el Reglamento completo, infor- 


Warhammer es un apasionante mundo de fantasía mación de trasfondo, elementos de esce- 
medieval en el que podrás nografía para crear tu propio campo de 
recrear grandes batallas al batalla, dados, plantillas y más de ochen- 
Pp mando de tu ejército, donde ta miniaturas Citadel de plástico de gran 
aguerridos héroes, podero- — detalle con las que podrás empezar a ¿MDi: 













izar dos ejércitos 
s audaces Bretonia- 
nos y los primitivos 
Hombres Lagarto- ade- 
más de una guía de pin- 
tura para que aprendas 
a pintarlos de una 
manera fácil y entrete- 
nida. ¡Buf 
Pero Warhammer no 
termina aquí. Warham- 
mer es tan grande como tú quieras, Tienes a s-  entus bat 


posición el suplemento de Magia para introducir que pu 
devastadores hechizos y arcanos objetos mágicos da. ¡Vamos, lánzate a la carga...! ¡Sin piedad! 


Games Workshop y el 
son Marcas Registradas d 





Los componentes pueden Vanar respecto de los ilustrados, Las miniaturas se: suministran sin pintar 





¿MiPa a ambOz ladOz qntez de 
cruzar lg calle ABRRRAGH 1! 
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En una tierra desértica, 
bandas de salvajes 
guerreros Orkos luchan por 
la supremacía. La fama y la 
fortuna se consiguen entre 
ráfagas de disparos y el 
rugir de toscos vehículos, 
en un mundo donde la 
piedad no existe. 


y zi qUierez máz 
Dokka-Dakka.. 


Salvajes del.Desierto es un 
suplemento repleto de nuevo 
material para divertirte aún 
más cor Gorkamorka. 
Contiene espléndidas 
construcciones de cartón 


(INT La extensa gama de miniaturas y modelos rela- para tus campos de batalla 
WORYESHOP; ps a ES son compatibles con War- y un-manual de 96 páginas 
¡ammer 40, 


z% repletas de nuevas reglas. 











GAV THORPE 


Lo desiertos que rodean Gorkamorka son tierras 
peligrosas que devoran a los novatos y matan a los 
incautos. De repente, pueden aparecer terribles tormentas 
de arena de la nada; las dunas de arena se mueven y 
cambian de forma impredecible; nubes de toxinas 
corrosivas descienden desde los niveles superiores de la 
atmósfera como una neblina letal; incontables seres 
depredadores acechan sobre y bajo la superficie para 
devorar a los desprevenidos ¡Y eso sin contar con las 
bandas rivales de Orkos, Kavadores, Kanijos y Mutantes! 


La siguiente tabla de “Peligros del Desierto" puede 
utilizarse para representar estas condiciones diferentes 
Decidid al inicio del combate si váis a utilizar los Peligros 
del Desierto (y si no, ¡sois unos cobardicas!). Para 
determinar las horribles condiciones que imperan en el 
campo de batalla, tira 1D66 (utiliza dos dados de diferente 
color si puedes: 1D6 representa las decenas; el otro 
representa las unidades) y consulta la siguiente tabla antes 
de desplegar las bandas, 





MUT 


Los Mutantes crecen en las profundidades del desierto y 
aprenden rápidamente a detectar los indicios reveladores 
de un nido oculto de Escorpiones Látigo, o los leves 
temblores que preceden al ataque de un Devorador de las 


Gav Thorpe les hace la vida aún más difícil a 

todas las bandas de Gorkamorka lo suficiente- 
mente locas para enfrentarse al desierto profun- 
do, con su letal tabla de “Peligros del Desierto”. 











Custodio armado 
con un Arcabuz 


Arenas. Los Mutantes pueden repetir la tirada para determi- 
nar si se ven afectados por los resultados en las secciones 
de Arenas Movedizas, Incomodidades del Desierto y 
Hongos Feroces. Ignoran los resultados de Soles en el 
Horizonte y Mediodía en la sección de Inclasificables. Por 
ejemplo, si obtienes un 36, Nube de Esporas, puedes re- 
petir la tirada para determinar si tus Mutantes provocan una 
nube de esporas cuando se mueven. Los Mulantes se ven 
afectados por los demás resultados de la forma habitual 
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LIGROS DEL Di 
(Tira 1D66) 


A DE P 


TORMENTAS 
Procedentes de las Kolinas Aullantes y de la Madre de Todas 
las Tormentas, los huracanes y torbellinos recorren el desierto, 
dejándolo todo devastado a su paso, 


11 Tormenta de Arena. La arena sale disparada en to- 
das direcciones por el fuerte viento, haciendo imposible las 
tareas más simples. Todos los disparos quedan limitados a 
una distancia máxima de 30 cm. Todo chequeo de propul- 
sión sufre un modificador de -1. Todo chequeo de liderazgo 
para girar un vehículo debe aplicar un modificador de -1 
Los Kanijos Rebeldes no tiran en la Tabla de Fuerza del 
Viento, que automáticamente se considera como una 
Galerna (con un modificador total de -2 para efectuar 
cualquier giro) 


12 Remolinos de Polvo. Pequeños remolinos. de viento 
recorren de forma errática el desierto. Al inicio del combate, 
ambos jugadores colocan de forma alternada 1D8 marca: 
dores, al menos a 15 cm unos de otros, para representar 
los remolinos de polvo (recorta seis plantillas de 4 cm de 
diámetro, y pégales algodón en rama pintado con Hueso 
Deslucido para producir ese efecto, ¡si quieres!). Al inicio de 
cada turno, cada marcador se mueve 3D6 cm en una di- 
rección aleatoria. Cualquier guerrero a pie tocado por un 
marcador se ve afectado como si hublese sido impactado 
por un Eskopetón. Cualquier vehículo tocado por uno o que 
lo atraviese queda fuera de control inmediatamente. Cual- 
quier disparo que pase a 3 em o menos de un marcador 
debe aplicar un modificador de -1 
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15 ¡Vaya Galerna! Los vientos son fuertes y esporádi- 
cos, con ráfagas capaces de tumbar incluso a un Noble. Al 
inicio del turno de cada jugador, cada guerrero a pie debe 
obtener en 1D6 un resultado igual o inferior a su Fuerza o 
será derribado como si hubiese sido impactado por un 
Eskopetón. Los Kanijos Rebeldes tiran en la tabla de 
Fuerza del Viento al Inicio de cada turno en vez de sólo al 
comienzo de la batalla. 


16 Tormenta Lacerante. Fuertes vientos recorren el 
desierto, y transportan afiladas partículas de rocas y arena 
que pueden arrancar la piel y lacerar la carne. Al inicio del 
turno de cada jugador, tira un dado por cada guerrero a ple. 
Con un resultado de 1, el guerrero debe obtener un resul- 
tado igual o inferior a su Resistencia en 1D6 ó sufrirá 1 
herida. Las tiradas de salvación por armadura pueden 
efectuarse de la forma habitual. 


ARENAS MOVEDIZAS 
No hay nada tan impredecible como la arena bajo tus pies. 
Tener que andar con cuidado ya es bastante malo, pero cuando 
tu buggy se lo tragan las rocas calcáreas, cualquier Orko 
también aullaría de frustración 


21 Tambor de Arena. Un tambor de arena reverbera con 
cualquier impacto, intensificándolo hasta que todo el suelo 
tiembla arrojando a los guerreros al suelo. Cada vez que un 
guerrero o un vehículo pase por encima, tira 1D6. Con un re- 
sultado de 1, el tambor reverbera, Si es un guerrero el que lo 
provoca, él y cualquier miniatura a 3D6 cm se verán afecta- 
das. Si es un vehículo, afectará a un área de 506 cm alrede- 
dor del vehículo. Los vehículos afectados quedarán inmedia- 
tamente fuera de control, mientras que los guerreros a pie 
serán lanzados 3D6 cm en una dirección aleatoria, y sutrirán 
un impacto de F3 con un resultado de 4+ en 1D6. 


22 Rocas Calcáreas. Son unas rocas especialmente 
porosas y con tendencia a desintegrarse cuando se aplica 
presión sobre ellas. Cada vez que un guerrero o vehículo 
pase por encima, tira 1D6. Con un resultado de 1 se colapsa 
un área de roca calcárea. Los vehículos quedarán inmovili- 
zados con un resultado de 4+ en 1D6. Los guerreros a pie 
no pueden moverse y deben pasar los siguientes 1D6 
turnos intentando salir del agujero, Los guerreros que estén 
trepando fuera del agujero se hallan a cubierto y no puede 
ser atacado en combate cuerpo a cuerpo. 
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25 Géiseres. Bajo las aparentemente tranquilas arenas 
hay crecientes bolsas de gas y vapor con una presión cada 
vez mayor, y a veces explotan de forma violenta, causando 
una gran destrucción en la superficie. Al inicio del turno de 
cada Jugador, tira 1D6, Con un resultado de 1, un géiser 
entra en erupción. Tu oponente puede colocar la plantilla de 
Granada en cualquier lugar del campo de batalla. Después 
se dispersa 5D6 cm en una dirección aleatoria. Ahí es don- 
de el géiser entra en erupción. Cualquier guerrero cubierto 
por completo por la plantilla sufre un impacto de F4, y aque- 
llos cubiertos parcialmente sufren un impacto de F4 con un 
resultado de 4+ en 1D6. Los vehículos sufrirán un impacto 
directo o parcial tal y como se indica en la sección de Gra- 
nadas de Laz Reglaz. Las miniaturas cubiertas total o par- 
cialmente por la plantilla no podrán hacer nada ese turno. 


26 Llanura de Cristal. La arena bajo la superticio se ha 
fundido en multitud de hojas de cristal por una enorme ex- 
plosión. Cuando el viento retira la arena de su superficia, el 
sol se refleja sobre el cristal y deslumbra a los guerreros, To- 
das las miniaturas deben reducir en -1 sus atributos de HA y 
HP durante la batalla. Cualquier resultado de 1 6 2 en com- 
bate cuerpo a cuerpo se considera un fallo catastrófico. 














Antes de que un vehículo se mueva, tira 1D6. Con un resul- 
tado de 1, el conductor queda momentáneamente cegado y 
el vehículo se mueve fuera de control ese turno. 


HONGOS FEROCES 


Mutados a partir de las esporas de Orkos que recorren el desie- 
rto, existen muchas especies peligrosas de hongos en el 
Sokavón y alrededores. Estas esporas mutantes generalmente 
¿recen entre las rocas y los restos de vehículos, representando 
un peligro para los guerreros que buscan cobertura en estos 
tipos de terreno. 


31 Quemacocos. Las esporas de este tipo de hongos 
afectan al cerebro. Provocan alucinaciones y la pérdida 
temporal de las facultades mentales. Tira 1D6 al inicio de 
cada turno por cada uno de tus guerreros a cubierto. Con un 
resultado de 1 ha tropezado con una Quemacocos y debe 
obtener un resultado igual o inferior a su Resistencia 
en 1D6, o se verá sujeto a los efectos de la Estupidez du- 
rante el resto de la partida. Al final de la misma, tira un dado 
por cada guerrero afectado por una Quemacocos. Con un 
resultado de 1 ha sufrido un daño permanente y deben 
obtener un resultado igual o inferior a su Resistencia en 1D6 
al inicio de cada batalla posterior o se verá sujeto a los 
efectos de la Estupidez durante el resto de la partida. 


32 Esporas Tentaculares. Las Esporas Tentaculares 
tienen largos zarcillos que se mueven con vida propia, 
enroscándose en cualquier cosa cercana con una fuerza 
increíble, Tira 1D6 al inicio de cada turno por cada uno de 
tus guerreros a cubierto. Con un resultado de 1 ha sido 
atrapado por una espora tentacular. No podrá hacer nada 
en ese turno. En turnos posteriores, debe obtener un resul- 


tado igual o inferior a su Fuerza para liberarse, Mientras el 
guerrero se libere no podrá hacer otra cosa, pero no se le 
podrá disparar ni atacar en combate cuerpo a cuerpo. 
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35 Lanzaespinas. Estas criaturas pueden disparar sus 
espinas a una distancia considerable. Estas espinas están 
cublertas con una savia paralizante que deja indefensa a la 
víctima ante otros depredadores, y con el tiempo sus 
cuerpos en descomposición se enterrarán en el suelo para 
alimentarios a ellos. Antes de que empiece la partida los 
jugadores sitúan por turno 
103+3 marcadores de Lan- 
zaespinas en la mesa, con 
una separación mínima 
entre ellos de 30 cm. Cual- 
quier miniatura que se 
mueva a 10 cm o menos de 
un Lanzaespinas será ata- 
cada, y sufrirá un impacto 
de F3 con un resultado de 
4+ en 1D6, Los guerreros 
que se queden reducidos a 
O heridas por un Lanza: 
espinas quedarán fuera de 
combate inmediatamente, 
pero no tendrán que tirar en 
la Tabla de Heridas Graves, 
pues se considera que ob- 
tendrán automáticamente 
un resultado de una Recu- 
peración Total, 


LANZADARDOS 


CABEZA DE DEVORADOR 


Pp 


CABEZA DE DEVORADOR 2 


Todas estas pequeñas miniaturas y 
plezas de Tiránidos pueden pegarse 
en peanas redondas y utilizarse 
como marcadores para las esporas 
Lanzaespínas. 


MINA ESPORA 2 MINA ESPORA 1 + 


36 Nube de Esporas. Esta espora crece justo debajo de 
la superficie del desierto. Cuando una criatura o vehículo 
pasa por encima, la presión provoca que el hongo, parecido 
a Un saco, explote, esparciendo sus esporas por todo el 
área circundante. Tira 1D6 cada vez que un vehículo pase 
por encima. Gon un resultado de 1, explota una Nube de 
Esporas. Para los guerreros a ple, tira 2D6: la Nube de 
Esporas explotará con un resultado de doble 1. Si lo hace, 
coloca la plantilla de la granada sobre la miniatura (o el 
centro del vehículo). Cada guerrero cubierto por completo 
por la plantilla se verá afectado automáticamente. Aquellos 
cubiertos parcialmente se verán afectados con un resultado 
de 4+ en 1D6, Los vehículos no se verán dañados por una 
Nube de Esporas. Las miniaturas afectadas deben obtener 
un resultado igual o interior a su Resistencia o deberán 
alejarse inmediatamente 3D6 cm en una dirección aleatoria. 
Si el conductor se ve afectado, el vehículo quedará 
inmediatamente fuera de control. Los guerreros afectados 
quedan cegados momentáneamente, por lo que no pueden 
disparar y se considera que tienen HA 1 en el combate 
cuerpo a cuerpo de ese turno. 


PEQUEÑAS INCOMODIDADES 
DEL DESIERTO 


El desierto está Iteralmente cubierto de mirladas de pequeñas 
criaturas que han evolucionado o mutado a partir de los 
garrapatos. Muchas de ellas son simplemente molestas, 
algunas de ellas son realmente peligrosas. 


41 Escorpiones Látigo. Tira 1D6 por cada guerrero a 
cubierto al inicio del turno, Con un resultado de 1 el guerrero 
está encima de un nido de crías de Escorpiones Látigo, y es 
atacado instantáneamente por estas feroces criaturas con 
sus aguljones y afiladas pinzas. El guerrero sufre 1D6 
impactos de Fuerza 2, y se pasa el resto del turno 
quitándoselos de encima (no hace nada más). 


42 Parásitos. El área está repleta de criaturas que pican 
y muerden a los desgraciados guerreros. Al inicio del turno 
de cada jugador, tira un dado. Con un resultado de 1, uno de 
los guerreros de la banda, determinado al azar, se ve 
envuelto por el enjambre. El guerrero se mueve Inmediata- 
mente 5D6 om hacia el borde de la mesa más cercano 
(saltando del vehículo si es necesario). Al inicio de cada uno 
de los siguientes turnos del guerrero, tira 1D6, Si el 
resultado es menor que el atributo de Resistencia del 
guerrero, el enjambre ha satistecho su apetito y se disuelve. 
Si el resultado es igual o mayor, el guerrero debe moverse 
otros 5D6 cm hacia el borde de la mesa más cercano 
Mientras huye-del enjambre el guerrero no podrá cargar en 
combate cuerpo a cuerpo y rodeará a las miniaturas 
enemigas. No podrá embarcar en un vehículo ni disparar. 





A A 
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45 Irritadores. El campo de batalla está repleto de 
enjambres de diminutas criaturas que se agarran a la piel de 
los guerreros, picando en la piel. Su picadura contiene una 
sustancia irritante que hace que la piel escueza de forma 
terrible, y los guerreros deben recurrir a toda su fuerza de 
voluntad para no detenerse y ponerse a rascarse frenéti 
camente. Al inicio de cada turno, cada guerrero debe 
superar un chequeo de liderazgo o sufrirá un modificador de 
-1 en su HA, HP e |, y un -3 a su M en ese turno, Si se 
obtiene un doble 6, el guerrero no podrá hacer nada en 
absoluto en ese turno (los vehículos cuyos conductores se 
vean afectados de este modo quedan fuera de control) 


46 Pinchadores. Justo bajo la superficie de arena se 
halla una colonia de Pinchadores. Estas criaturas detectan 
el movimiento sobre la superficie, y cuando localizan algo 
sobre ellos lanzan hacia arriba sus colas puntiagudas como 
agujas. Aunque es poco probable que causen un daño serio 
alos vehículos, para los guerreros puede ser muy incómodo 
sentir de repente sus pies lacerados por una oleada de pin- 
chazos. Tira 1D8 cada vez que un guerrero a pie pase por 
encima, Con un resultado de 1, el guerrero es atacado por 
Pinchadores y reduce a la mitad su Movimiento ese turno, 


GRANDES INCOMODIDADES 
DEL DESIERTO 


Si creías que los Mutantes eran la peor amenaza del desierto, 
estás equivocado. Existen todo tipo de odiosas monstruosi- 
dades que acechan sobre (o debajo de) la arena, y atacan a 
cualquier cosa que penetre en su territorio, 


51 Tragametales. Una de las criaturas más extrañas 
que han mutado a partir de los Garrapatos es el 
Tragametales, que se ha adaptado a la vida en Gorkamorka 
subsistiendo mediante una dieta de metal. Al inicio del turno 
de cada jugador, tira 1D6. Con un resultado de 1 un 
guerrero a pie determinado al azar de esa banda se ha 
encontrado con una de esas bestias, que se lanza 
inmediatamente sobre su armadura y armas con su lengua 
corrosiva en forma de látigo. Por cada arma, objeto de 
equipo o armadura, tira 1D6 y compara el resultado con la 
Iniciativa del guerrero. Si el resultado del dado es igual o 
inferior, logra recuperar el objeto, si no el objeto es 
devorado por el Tragametales. Después de haber atacado, 
el Tragametales huye para hacer la digestión. Los objetos 
destruidos deben borrarse de la Hoja de Control de la 
banda, ¡y tendrás que comprarlos de nuevo! 


52 Bichoz. Los Bichoz son grandes criaturas insectoldes 
que aparecen de repente desde sus nidos en el suelo para 
arrastrar a su desgraciada presa. Tira 1D6 al inicio del turno 
de cada jugador. Con un resultado de 1, determina al azar 








un elemento de cobertura en el campo de batalla, Cualquier 
guerrero a pie a 10 cm o menos de este elemento debe 
enfrentarse al Bicho. Resuelve inmediatamente un combate 
cuerpo a cuerpo contra un oponente con Habilidad de 
Armas 2. Si el guerrero vence se libra del Bicho. Si el 
guerrero pierde es arrastrado 3D6 cm hacia el elemento de 
cobertura, Si el guerrero es arrastrado hasta ponerse en 
contacto con el elemento de cobertura, es introducido en el 
nido y desaparece para siempre. Si no, logra liberarse. 
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55 Devorador de las Arenas. Los Devoradores de las 
Arenas son enormes criaturas con forma de serpiente que 
viven bajo la arena. Los atrae el movimiento de su presa 
sobre la superficie, y pueden atacar casi en cualquier lugar 
sin previo aviso. Al inicio del turno de cada jugador, tira 108. 
Con un resultado de 1, un Devorador de las Arenas ataca. 
Tu oponente puede situar la plantilla de la Granada en 
cualquier punto del campo de batalla. Después se dispersa 
5D6 cm en una dirección aleatoria. Los guerreros a ple que 
se hallen total o parcialmente en la plantilla pueden saltar 
fuera si obtienen un resultado igual o inferior a su Iniciativa 
en 1D6. Si lo logran, sitúalos en el borde más cercano de la 
plantilla. Sí no se verán afectados como se indica más 
adelante. Los vehículos sufren impactos totales o parciales 
tal y como se describe en la sección de Granadas del Laz 
Reglaz. Los Devoradores de las Arenas tienen Fuerza 6. 
Tira para herir/penetrar y resuelve los impactos de la forma 
habitual. Cualquier guerrero que quede fuera de combate 
por el ataque de un Devorador de las Arenas habrá sido 
devorado, ¡y morirá automáticamente! 


56 Mozkardones. Los Mozkardones son comparables a 
las avispas y moscas, excepto en que pueden llegar a tener 
el tamaño de los brazos extendidos de un Orko. Atacan 
individualmente, pero si logran escapar después de localizar 
Una fuente de alimento, volverán más desde su inmensa 
colmena en las profundidades del desierto, Tira un dado al 
inicio de cada turno. Con un resultado de 1, un guerrero 
determinado al azar es.atacado por un Mozkardón, Los 
Mozkardones tienen HA2, F2 y R2. Resuelve el combate de 
la forma habitual. SÍ un Mozkardón resulta herido, muere 
automáticamente. Si sobrevive, volará de vuelta a su 
colmena, y en los turnos siguientes un guerrero será atacado 
con un resultado de 1 6 2 en 1D6. 


¡INCLASIFICABLE 


Algunos de los peligros del desierto simplemente desafían 
cualquier clasificación 








61 Zona Radioactiva. Esta área 
está contaminada por la radiación 
procedente del accidente del pecio 
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espacial. Aunque no afectará a la batalla de forma directa, 
ncluso los resistentes Orkos pueden sufrir secuelas 
debilitantes por la exposición. Después de la batalla, tira 
2D8 por cada guerrero y sumas la Resistencia, Si el 
resultado es 7 á menos, el guerrero puede sufrir un enve- 
nenamiento por radiación. Tira en la tabla de chequeos de 
experiencia, pero en vez de sumar 1 en el atributo indicado 
debes restar 1.(repite los resultados de habilidades). 
Ningún atributo puede quedar reducido amenos de1 
(vuelve a tirar si esto ocurriera) ; 


62 Niebla Química. Sobre el de batalla se cierne: 
una densa niebla, repleta de una | osa combinación de 
toxinas y sustancias caústicas. El alcance máximo de todos 
los disparos queda reducido'a 

30 cm. Al término de la batalla, 

tira. 1D6 por cada. vehículo 

participante: Con un resultado 

de 1 el vehículo habrá sufrido 

un daño permanente debido al 

ácido de la nieblas. 




























reste, y avam 







dida por rayos que caen cerca de los vehículos, Tira 1D6 al 
inicio de cada turno. Con un resultado de 1, un vehículo 
determinado al azar sufre 1D3 impactos de F5. 


64 Soles en el Horizonte. La batalla tiene lugar justo 
después del amanecer o antes del anochecer. En el 
horizonte, los soles del planeta refulgen, cegando a 
cualquiera que mire en esa dirección. Determina al azar un 
borde de la mesa. Cualquier disparo en esa dirección debe 
aplicar un modificador al impactar de -2. 


65 Mediodía. Es mediodía, y los soles gemelos brillan sin 


"compasión. Es el peor momento del día para combatir, ya 


que se producen insolaciones y desvanecimientos. Tira 1D6 

nica «de la batalla por cada guerrero de tu banda. Si el 

resultado es superior a su Resistencia, ha sucumbido al 
calor: la batalla con una Herida Leve (-1 HA y HP). 


ófica. Esta zona del desierto es extre- 


la confusión y locura que puedas 
búsqueda de reglas adiciona- 
de bandas, escenarios, eto. 

¡fa la revista T roll, así 

bes qué merece la pena, 














A CTA TON 





1 Bodrio ner — 1 Peduzai 
2 Atchis — 2Cagarra 
3Flerro — 3 Apestosi 
4 Roberto Cao 4Timas 
5Penuchi — SDiTuto 
6 Cuadrado — 6 Cuesquinardi 
7Peedort — 7.Flatulans 
8 Kaganbé — 8.Cinedín Cagán 
9 Hinlentes — 9Ingansi 
10 Gandúl 10 Del Peddo 
11 Vadya Chugóntowio — 11 Tufins 


12 Davor Obregons — 12 Ganseta 


SPIKE! 





La revista más prestigiosa de Blood Bow! 





El Árbitro: David “el Enano”, estuvo a la altura 
de las circunstancias. Amonestó verbalmente a 
todos los jugadores de ambos equipos, al cuerpo 
técnico e incluso se encaró con sus propios asis- 
tentes, Expulsó por patear a un jugador en el suelo 
al bltzer Fierro del Real Magrita 


Touchdowns: 

(0-1) Tumo 3* Primera Parte, Del Peddo recoge un 
balón rebotado y cruza la línea de Touchdown 
completamente solo, 


La polémica: 
Aver, ¿por dónde empezamos... ? 


Incidencias: 
Varias, todas ellas desagradables. 


REAL MAGRITTAJUVENTUS DE PLAGASKAVEN 






EL ACTUAL CAMPEÓN 
DE LA PRESTIGIOSA 
COPA BLOODWEISER 
NO SUPO IMPONERSE 
A UN RIVAL 
CORREOSO Y... ¿POR 
QUÉ NO DECIRLO?: 
APESTOSO 








La alineación que presentó el equipo merengue fue la misma que se impuso a la Juve en la pasada edición de la Copa Bloodwetser, 


LA DIRECTIVA BLANCA PIDIÓ LA CABEZA (LITERALMENTE) DE SU ENTRENADOR 





Generosa entrada y mejor 

tiempo para la práctica de 
A este espectacular deporte. 
En los prolegómenos del 
encuentro se celebró una 
carrera de Garrapatos para 
E el divertimento de ambas 
For Aprcache hinchadas, antes de que 
éstas se divirtieran entre sí a base de 
mamporros. Con el ambiente de una olla 
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a presión en las gradas dio comienzo 
este morboso encuentro, que a priori pro- 
metía ser apasionante, en el aire (a parte 
del pestazo que proferían las malolientes 
ratas) una pregunta: ¿conseguiría el equi- 
po de Plagaskaven tomarse la revan- 
cha...?, así fue. Por lo que respecta al 
equipo merengue: ni supieron, ni pudie- 
ron, ni quisieron, El planteamiento inicial 
del actual campeón de la Copa Bloodwei- 


ser no fue el más adecuado, Práctica- 
mente en ningún momento dio la sensa- 
ción de peligro y seguridad de la que hizo 
gala durante toda la pasada temporada; 
algunos de sus componentes parecían 
estar en la inopia, ni Vadya Chupóntovic, 
ni Gandúl supleron estar a la altura de las 
circunstancias, ya que ayer cambiaron su 
vocación de hombres atacantes por la de 
cantantes... pues cantaron bastante -en 





La revista más prestigiosa de Blood Bowl 





BLOOD BOWL DE PRIMERA 





algunos compases del partido pensé 
incluso que arrancarían por “solea- 
res”- aseguraba un todavía risueño 
entrenador blanco. 

Un temprano fouchdown de la Juve 
descolocó a los componentes del equipo 
blanco, Fue sólo en ese preciso instante 
cuando el equipo merengue le vio las ore- 
jas al lobo, bueno... en este caso a los 
Skavens. Un acertado Del Peddo se des- 
quitaba así del paupérrimo partido que 
Jugó en su último enfrentamiento frente al 
Real Magrtta. 

Empezó pateando el equipo blanco, y 
tras Una brillante recepción Skaven, estos 
empezaron a abrirse paso entre la férrea 
defensa blanca consiguiendo entrar con el 
balón controlado en la cancha magritense, 
Pese a la inicial pasividad de los defensas 
merengues una jugada de blite acabaría 
con la posesión del balón Skaven, La 
inchada Estaliana estallaba de júbilo 
Realmente las cosas no podían ponerse 


mejor para su equipo, aun- 
que esa misma euforia se 
quebraría momentos des- 
pués cuando en una desfor- 
tunada jugada. el equipo 
blanco perdía su tumo, en el 
instante en el que varios 
jugadores Skaven aprove- 
charon para acorralar y arre» 
batar el baión al bravo blitzer 
humano, que se hallaba sólo 
y en una peligrosa posición 
retrasada que evidentemen- 
te aprovechó uno de los 
mejores Corredores de 
Alcantarilas de todo Plagas- 
kaven Del Peddo, que, libre 
de marcaje, estableció el 
único Touchdown de la tarde. El O a 1 subía 
al marcador bañado con las risas y flatulen- 
cias de la hinchada Skaven... El ambiente 
so caldeaba por momentos dentro y fuera 
del terreno de Juego. 





La famosa furia estaliana se cebó en los Skaven 


“EL BLOOD BOWL ES ASÍ” 


Algunos alegan la falta de. — ¿ interesados por hacerse con ; cuando el recién fichado 
acierto del equipo blanco al. | los servicios del entrenador. | entrenador Quemancho ni 
sistema aportado porel: “cesado”. siquiera llegó a jugar 
anual Susúltimas palabras en vida | Soo prin 
fichado y reción cesado por- | Weron «el Blood Bowl es así- + cias antro éste y el cuadro 
que apartir de ayermismo. Sn duda palabras que resu- | recio, 

dejó de ser entrenador del men toda una profunda filo- , 

dello esalano,sunque tr 2OÑ de vida. Desde luego el equipo de la 
vez deberiamos decir que — | Conéste ya son catorce los e crimorao: Lar po 
dejó de ser, punto. Pese a — ' entrenadores que estatem- | nuevamente se puso ed 
serun partido de talante. poradahan pasado porel | Tuniurajos descomtanto 


“amistoso”, sin tener en 
cuenta los altercados que se 
produjeron durante y des- 
pués del partido y que se 
saldó con varios centenares 
de muertos y heridos, la 
directiva merengue se tomó 
a la tremenda la derrota 





banquillo magritense, todos 
con igual fortuna (¡iy sola- 
mente se han jugado diez 
encuentros!!). No deja de ser 
curioso el hecho de que la 
media de entrenadores cesa- 
dos por partido sea de más 
de uno, cabe destacar que 
algunos ni siquiera consí- 
guleron acabar sus encuen- 
tros, Encontramos un prece- 
3 dente al inicio de temporada 


¿ general de la afición, que 
pese a que algunos se lo 
pasaban bomba zurrando a 
Skavens en la grada, el resto 
Increpaba a la directiva 
mediante una pañolada de 
órdago. El triste capítulo se 
cerró una vez más, para 
mayor regocijo de los no- 
muertos, con un entrenador 
que pasó a mejor, y válgame 
la redundáncia, no muerte. 











Del Péddo marca a placer el único tanto del encuentro 


Una muestra de la crispación general 
Tue el juego que siguió al fatídico touch- 
down. La recepción defectuosa del equi- 
po blanco tras la reanudación del 
encuentro enfureció aún más a la hincha- 
da blanca, momento en el cual se atisba- 
ron algunos pañuelos en la grada. La cir- 
cunstancia fue aprovechada por los 
apestosos jugadores de Plagaskaven 
que adelantaron todo lo que pudieron 
$us líneas en busca del balón perdido, 
En el graderío los seguidores Skavens 
acallaban los silbatos de la hinchada 
blanca con sus enfervorizados chillldos 
de ánimo ante el fabuloso espectáculo 
que estaba ofreciendo su equipo. Pare- 
cía que el tanto había dado alas a los 
jugadores de la Juve, que saltaban, gol- 
peaban y se escurrian con impetu inu- 
sual, Se había desatado un loco frenesí 
entre los componentes de la escuadra 
Skaven por recuperar el balón a toda 
costa, Ante tal avalancha de juego, la 
perpleja defensa merengue viéndose 
superada por las circunstancias optó por 
practicar un juego definitivamente más 
expeditivo, repartiendo fabulosos golpes 
a diestro y siniestro a cualquier cosa con 
pelo y cola que se moviera a menos de 
un metro. El correctivo (un Skaven inclu- 
so tuvo que ser retirado a rastras del 
terreno de juego completamente incons- 
ciente) puso freno al avance descontrola- 





Enla imagen, Cagán y Roberto Cao pugnan 
por el control del balón 
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Blood Bowl y sólo Blood Bow 





REAL MAGRITTAJUVENTUS DE PLAGASKAVEN 








Del Peddo impide el tanto del empate blanco 


do de los apestosos de Plagaskaven, 
que en ese momento contemplaban 
cómo el balón circulaba en rápidos y pro- 
cisos pases hasta la posición de Peedor!, 
escorado al flanco derecho y ahora libro 
de marcaje después de asestar un duro 
golpe a una de las malolientos alimañas, 
dispuesto a correr la banda con el balón 
perfectamente controlado hasta la línoa 
de touchdown, Francamente lo tenía 
bien. Sin nadie que le marcara y con el 
campo limpio de rivales se antojaba real- 
mente difícil fallar el tanto... Ambas afi- 
ciones gritaban más que nunca; los silba- 
tos se tornaron en agónicos gritos de 
ánimo ante la inminente proximidad de la 
igualada y a los perplejos chilidos de los 
Skaven se unió la flojera de sus esfínte- 
res ya de por si proclives a las flatulen- 
clas. 

Pero una vez más las esperanzas 
blancas se vieron frustradas por el genial 
jugador y buque insignia de la Juvo, Del 
Peddo, que aprovechando su gran veloci- 
dad consiguió alcanzar in extremis al cen- 
trocampista merengue, aun confiado de 
sus posibilidades, asestándole una ras- 
trera puñalada por la espalda, acción que 
pasó desapercibida por el árbitro, pues 
en ese preciso instante estaba discutien- 
do acaloradamente con un sector del 
público que le indicaba que el equipo 
Skaven estaba jugando con un jugador 
más, lo que además era totalmente cier- 
10... pero ya sabemos que el juego sucio 
es una cosa Inherente al Blood Bow, y en 
especial al juego Skaven. Así terminó un 
sexto tumo plagado de fuertes emocio- 
nes. Indignación generalizada en la hin- 
chada blanca y más risas y ruidosas fla- 
tuenciás (esta vez de alegría) por parte 
de la hinchada Skaven. Desde luego el 
ambiente se podía cortar con un cuchillo. 
Se produjeron algunos altercados en la 
grada sin demasiada importancia, algu- 
nos hinchas tuvieron que ser retirados 
con heridas de diversa consideración - 
"po' lo general amatomas mu' gran- 
de'”- nos aseguraba el jefe de los servi- 
cios médicos del estadio, un peculiar 
individuo ataviado con vistosos ropajes. 

El juego se deslució bastante hasta el 
final de la primera parte. Del Peddo sólo 
consiguió llegar hasta el centro del 
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campo con la esperanza 
de encontrar algún com- 
pañero desmarcado al 
que pasarle el balón, pero 
esta vez la defensa blan- 
ca hizo los deberes y se 
reagrupó en el centro del 
terreno tapando bien los 
espacios. El árbitro seña- 
16 la conclusión del primer 
tiempo ante un sonoro 
abucheo de la hinchada 
blanca, que arrojó todo 
tipo de proyectiles al cole- 
gíado. Algún desdichado 
Skaven que probable- 
mente pasaría por delan- 
to de una horda de hoolí- 
gans Estalianos también 
voló hacia la posición del 
árbitro, 

Durante el descanso 
se atisbaron pequeños focos de violencia 
en la gradería, nada importante, algunos 
muertos y algo más de un centenar de 
heridos, La mayoría mató el hastío habi- 
tual de los descansos practicando la ola, 
otros devoraban la merienda, algunos 
Incluso devoraban a su compa- 
fero de grada. Pocas declara- 
ciones por parte de los compo- 
nentes de ambos. equipos, tal 
vez sl escudriñamos en el fondo 
de todas las declaraciones, la 
más reveladora fue de Mengani- 
to que después de madurar, 
sopesar, calibrar y ordenar sus 
pensamientos espetó -"bue' no 
sé, ¿no?, lo qu'importa es el 
equipo"-, Sin duda alguna una 
meticulosa y elaborada respues- 
ta que se escapa a nuestros 
más inmediatos análisis. 

La reanudación del partido 
no reveló ningún cambio impor- 
tante en el aspecto táctico, ¡de 
hecho los jugadores de la Juve 
seguían jugando con un compo- 
nente de más! La patada inicial 
corrió a cargo de los de Plagas- 
kaven, un balón alto que no 


logró controlar el equipo humano. Nueva- 
mente los Corredores de Alcantarilla se 
escabullieron por entre los resquicios que 
abrieron sus compañeros, Estos habían 
reorganizado la defensa en el momento 
de la patada inicial ante la perplejidad del 
equipo humano, y se plantaron delante 
de las narices del receptor humano aún 
con el balón en sus pies. Ante la inopera- 
tividad de las tácticas, el equipo blanco 
optó por dejar fuera de combate cuantos 
más rivales mejor. Sorprendentemente 
uno de los jugadores humanos se enfun- 
dó un extraño guante acolchado con el 
que propició un deslumbrante golpe a 
uno de los Corredores de Alcantarilla que 
cayó fulminado al suelo sin tiempo síquie- 
ra de apuntar la matrícula del carro que le 
acababa de atropellar, Era el segundo 
Jugador Skaven que ingresaba en la 
enfermería por ninguno del equipo huma- 
no... al menos el marcador de descuaje- 
ringados se declinaba favorablemente a 
favor de los humanos, 

Aun así el empeño por recuperar el 
balón de los jugadores Skaven podía más 
que el miedo de morder el polvo, los dos 
Corredores de Alcantarillas se alejaron de 
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El árbitro expulsa a Fierro y los jugadores blancos le repro- 
chan la acción, resultó ser el mazazo definitivo para el Real. 
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Los Corredores de Alcantarilla aprovechan la brecha abierta en la defensa blanca por las Alimañas 
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Fierv repartió a diestro y siniestro antes de ser 
expulsado del partido 


la línea de medios dejando atrás el crujir 
de los huesos y el crepitar de las armadu- 
ras en pos del balón, El desgaste físico 
de la primera parte les pasó factura; el 
más afortunado llegó a la posición del 
amelonado balón sin conseguir controlar- 
lo, y el rebote esta vez favoreció al equipo 
blanco, que como por arte de mágia se 
desperezó al igual que lo había hecho en 
algún momento de la primera parte, lleva- 
do en volandas por un ya impaciente 
público merengue que pasaba de la hosti- 
lidad a la euforia más absoluta, El juego 
otra vez se volcó hacia el flanco derecho 
del terreno de juego, posiblemente el más 
enmarañado, Cuadrado se hace con el 
contro] del balón y sirve un magnífico 
pase a Roberto Cao (el último atisbo de 
calidad certificado de este encuentro), 
que falla en la recepción. Se escucharon 
más silbatos en la grada, estos ya no 
cesarían hasta el tinal del partido. El 
juego permaneció inmóvil en esa banda y 
cada vez más enmarañado, en un tuya- 
mia patético que acabó con la expulsión 
de Plomo, que pateó a una de las Alima- 
ñas cuando ósta yacía indefensa en el 
suelo, deshaciéndose en mil flatulen- 
cias... Un juego de despropósitos e 
imprecisiones que hicieron que una gran 
parte del público optara por salir del esta- 
dio, algunos con los pies por delante. Al 
final, más pitos y pañuelos, todo ello con- 
dimentado con algunos adjetivos califica» 
tivos irreproducibles, ¿Estalia va bien? 








Cuadrado confirmó su buen estado de forma, rea- 
lizando precisos pases a sus compañeros... pero 
de poco sirvieron. Un diez. 


RUEDA DE PRENSA o 


Bueno, victoria por la mínima, ¡pero victoria! Realmente no:ha sido Un 
partido demasiado intenso, pese a lo ajustado del marcador creo que mis. 
jugadores han controlado el partido en lodo momento. He tenido Un par. 
dde sustos que podían haber acabado en tragedia, pero Jaume (debido.a. 
su inexperiencia con humanos) ño ha sabido culminar. 
Pactamos el encuentro sin jugadores estrella, tál como vienen en la caja y 
'con dos fichas de segunda oportunidad. Para darte un poco más de salsa. 
al partido escogimos dos cartas del reglamento de Zona Mortal cada uno, 
riol siempre es más emocionante contar con Un as en la manga. 
He aprovechado al máximo las carencias tácticas de mi rival, una delensa demasiado adelantada y su 
poca experiencia, para qué nos vamos a engañar, ¡Jaume es (¿0 debo decir, era?) un patata como: 
entrenador de Blood Bowl 
Siempre que he tenido la pelota en mi poder me he lanzado en tromba hacía la línea de touchdown, 
volándome por los huecos que abrian mis Alimañas en la defensa blanca, que dicho sea de paso, rec 
bieron gían ayuda por parta de los líneas, Los Corredores de Alcantarila han eslado atentos an todo. 
momento y han sabido aprovechar estos espacios, han luchado por todos los balones hasta el final y 
han colaborado en la defensa como 'al que más (son súper rápidos y pueden llegar a cubrir las partes 
'más aleladas del'campo de un solo movimiento, el único inconveniente es su poca fuerza, es mejor 
tener a alguien cerca que pueda apoyar el placajé), recuerdo el primer tiempo cuando han estado a 
punto de colarme un touchdown y De! Peddo. después de una genial cabalgada, ha conseguido atrapar 
a PeedorÍ, aunque suerte he tenido de poseer la carta de Juego Sucio Estlete (permita acuchillar al nval 
sin ser visto, con lo.cual quedaba irremadiablemente tirado en el suelo... y sin balón, ja, Je). las posibil- 
dades de que Del Peddo placara al jugador esláliano eran realmente remotas, pero... ¡me saqué un as: 
de la manga! 
¿Jaume se dío cuenta demasiado tarde de que debía sacarse de encima cuanto antes de mis Corredores 
de Alcantarilas, ¡una autóntica pesadilla... 


Después de haber estado entrenando equipos de Orcos y Goblins toda mi vida. es realmente gratifican- 
te var que hay Jugadores que son capaces de jugar al Blood Bow! sin dar un espectáculo deprimente... 
aunque es la mitad de divertido, 


¿Me dejo algo?, Eseeh. uvuuh, ¡Ah, sí!,.. no hay rival pequeño. 
(Nuestra Princesita Bretoniane, no se hace responsable de las fallas habidas y por haber en los próxi: 
mos párrafos) 


EEH...Uah.. vien, este es partido no bueno mucho; pera bien divartiden, ja?, 
En area bien,; pero mal principio, y es mal á bien luego, Peedorl muy bueno, 
bonito ja, rapido mucho pero tropezar con cordel bota suya, es mal, as asi 
Blood Bowl. Tambien mi gustar mucho Fierro, simpatico, izquierda gancho 
bien él, gracioso. sl. el pega y reír junto. pisotear rata suelo no muy boni- 
to pero... Blood Bow es asi..y a gente gustar, 


Eeeh,.que? louchdwon? a si , bien no muchos ¿no? es no gracioso, gente 
cosas leas dessirmi, paro si ellos muchos recuerdos para madre mía, yO gra- 
clas, pero no muy felices ellos 


Si madre mia en campo vivir cerca Middenheim, con flores, animales muchos, yo" 
cerca Middenheim, sí. 


Que? No! no yo nunca sali pueblo, no, semana pasada yo flores crador...i.. ¿mantequill..¿maza 
panes?, o no perdon, tulpanos, sí yo tulpanes criador, sl 


¿Blood Bow? Nol yo nunca jugar Blood Bow nunca Jal val Jal no, mucho dolor, no, yo cabeza blanda, si 
No yo tampoco conocer Blood Bow, no nunca oido hasta semana pasada, no. 


Semana pasda una mañana yo mis tulipanes y grande señor «presidente magrita Franzs cara enfadado 
no amigos venir y desir: 


"¿Tu gustar tulipanes blancos? 

Si, claro yo mucho blancos, bonitos” decir yo 
+ ¿Tu tener tulipanes rojos-azules? 

+ ¿Rojos-azules? Imposible muy feos 

- ¡Tu buen entrenador para magrital 


Y aqui yo, primera vez ver campo yo pensar crecer tulipanes, pero jugadores pisar fulipanes pequeños 
yo plantar y empezar pegarse. 

Ahora señor Franz decirme yo hijo madera, quiza el pensar yo carpintero, yo no Gepetto y Pinocho, 
hora yo reunión con el y tal señor Verdigo, ¿que? No, no saber ¿Quién ser señor Verdugo? ¿Por qué 
todos reir? Mi enfadar, no muy gracioso. 

¿Partido? Si partido macho bonito, bien no entender mocho Blood Bowl, pero gracioso, ratas oler un 
poco mal pero simpáticas, sl, 

















Por Andy Chambers 


Los Adeptus Arbites son también conocidos como Jueces Imperiales o, 
más comúnmente entre los habitantes de Necromunda, como Jueces. 
Cada Colmena de Necromunda está dividida en distritos, cada uno con su 
Juzgado Fortificado y un gran número de Jueces. Necromunda es un planeta 
vital para el Imperio, pero la presión del aumento de población implica que está 
en un constante peligro de caer en la anarquía y en la guerra civil. Los Jueces 
mantienen una vigilancia constante sobre las manifestaciones de deslealtad y 
subversión desde el Submundo hasta la Cúspide. Su deber es defender la ley del 
Imperio y no están sujetos a la autoridad del Señor Helmawr; de hecho, él mismo 
está sujeto al más estricto de los escrutinios. El Imperio es una organización en la que la 
rebelión y el desafío a la voluntad Imperial se consideran Crímenes contra la Humanidad. 


Los Jueces son los implacables y 
siempre vigilantes agentes que 
representan la autoridad del 
Imperio en Necromunda. No pue- 
den ser sobornados, amenazados, 
corrompidos, ni se puede negociar 
con ellos. De hecho, los Adeptus 
Arbites se aseguran culdadosa- 
mente de que sus miembros no 
presten sus servicios en sus mun- 
dos natales, ni en ningún planeta 
que se encuentre a menos de doce 
años luz de su hogar. No se comu- 
nican con la ciudadanía excepto 


cuando es absolutamente necesa- 
rio, y sólo salen de sus grandes for- 
talezas para asuntos oficiales 


Aparte de los Jueces, no hay ningu- 
na organización oficial única a nivel 
planetario. Las Casas se encargan 
de mantener la paz en sus propios 
territorios. Ciertos tipos de irregula- 
ridades están permitidas, como las 
luchas entre facciones, pero las 
Casas se encargan ellas mismas 
de resolver otros tipos de crímenes. 
En el Submundo, las bandas rela- 
cionadas con la Casa 
afectada se encarga- 
rán dol asunto y de 
los ofensores. Los 
Jueces están presen- 
tes en Necromunda 
para asegurar el 
cumplimiento de las 
leyes Imperiales que 
deben ser respeta- 
das en todo el 
Imperio, más que 
para defender las 
leyes locales de 
Necromunda. 


Una de los tareas 
más importantes de 
los Jueces en 
Necromunda es el 
control de ciertas 
drogas y artefactos 
arcanos que están 
regulados por las 
leyes Imperiales, 
encerrar a los psíqui- 
cos, a los subversi- 
vos que organizan 
rebeliones contra la 
autoridad del 
Imperio, escoltar a 
los funcionarios 
Imperiales importan- 
tes y ayudar a la 
Casa Imperial a man- 
tener el orden cuan- 
do sea necesario. 
Hay algunos 








Arbitradores, individuos veteranos 
curtidos por años de servicio impar- 
tiendo justicia, que actúan como 
representantes de la ley en algunos 
de los asentamientos del 
Submundo. Estos Arbitradores son 
Unos personajes recios y que no se 
andan con tonterías, que dirigen y 
coordinan a los Comisionados loca» 
les y a los Cazarrecompensas que 
van por libre, en una lucha continua 
contra los Forajidos y los 
Desterrados. También supervisan 
las actividades de los Comerciantes 
locales y la lealtad de la población 
local, para asegurarse de que las 
leyes Imperiales son respetadas 
incluso aquí, en las fronteras de la 
anarquía 


Aparte de estos Arbitradores solita 
ríos, las unidades tácticas de 
Arbites más habituales en 
Necromunda son las Escuadras de 
Patrulla Arbites y las Escuadras de 
Asalto Arbites. Las Escuadras de 
Patrulla son los equipos habituales 
de vigilancia que pueden verse 
patrullando alrededor de las depen- 
dencías Imperiales y las zonas de 
importancia vital en los niveles 
superiores del Submundo. Las 
Escuadras de Asalto son requeri- 
das cuando se producen grandes 
disturbios, como sublevaciones 
callejeras, y para suprimir a las 
bandas de agitadores y la escoria 
mutante mal equipada, 


olmena son 


como hogueras sin encender 


Sólo son necesarias las chis 
del desorden para que ardan 










































HIDE MAHA HPF RH 
104 433 141 
1033331317 


Comisario 
Arbitrador 


ARSUADRA: Una Escuadra de Patrulla 
''Arbiles está compuesta por cua» 
tro Arbilradores y un Comisario: 


ARMAMENTO: lo y los cuatro 





ARMADURA: Armadura de Caparazón (tirada: 
' de Salvación 44), La Armadura de 
'Caparazón incluye una Máscara 
Respiratoria, Visores Foto» 
sensibles y Visares Jnlrarojos. 
¡Los Arbites no sufren ninguna: 
estar 


penalización por equipados 
con ecc ke dto 
puesto que han sido entrana: 
en su uso desde jóvenes, 

: Cualquier miniatura puede equi: 


EQUIPO: 
A parse con un Bolter por un coste 












“Las Gránadas Asta delos 
'Arbitradores pueden utilizarse: 
56m el Lanzagranadas. 
la Escuadra de Patrulla 
habilidades Nervios de. 
ero, Agallas y Voluntad de 
iorro. Debido a su tamiblo 
ost de Esla cas 
li rulla cau 
san muedo e los Pandillerós. y 
terraraos Novatos, 
Las armas y equipo de los Arbltos 
¿Mene un: mejor: being 


que las disponibles para el testo 

Lo la población de la ola 
En consecuencia, los Adeptus 

: Arbites ho llenen que efectuar: 

"nunca chequeos de munición. 














Alcance 
Corto Largo 








Perfil de la Escopeta de Combate Arbites 


Para Impactar 
Corto 


NUEVA ARMA: LA ESCOPETA 
DE COMBATE ARBITES 


La Escopeta de Combate Arbites 
es una escopeta convencional con 
varias modificaciones que le 
permiten disparar tipos especiales 
de munición de la que sólo dispone 
el Adeptus Arbites. Además de los 
proyectiles sólidos y de postas 
normales empleados por cualquier 
escopeta, los laboratorios del 


Adeplus Arbites han desarrollado el 


proyectil perforante con punta de 
diamante denominado “Ejecutor”, 
creado para la búsqueda y la 
destrucción de objetivos más 
resistentes. Este sofisticado 
proyectil contiene un pequeño 
cerebro robótico que se guía por la 
señal energética del objetivo 
y lo busca con increíble 
puntería, Este tipo de 
munición hace que la 
Escopeta de 
Combate Arbites sea 
un arma realmente 
muy flexible. 


REGLAS 
ESPECIALES 


Los proyectiles sóli 
dos tienen Fuerza 4; 
los proyectiles de pos- 
tas tan sólo Fuerza 3, 
pero tienen un área 
de efecto de 3 cm. 

Los proyectiles 
Ejecutor tienen 
Fuerza 4 y un 
modificador a la 
tirada de sal 
vación por 
armadura 
de -2 


Largo Fuerza Heridas 


Modif. 
Salvación 


Puesto que sigue la señal ener- 
gética del objetivo, el proyectil 
Ejecutor puede dispararse inclu- 
so contra objetivos ocultos 
siempre que estos hayan sido 
detectados. El proyectil Ejecutor 
es especial porque debe apli- 
carse un modificador de +1 al 
impactar a largo alcance y un «1 
a corto alcance. Esto se debe a 
que el pequeño cerebro robóti- 
co no puede empezar a seguir 
al objetivo hasta que ha recorri 
do varios metros. 


Chequeo 
de Munición 





0-10 10-45 


Proyectil Sólido. 
Proyect de Postás 0-10 10-45 +1 


Especial: Área de Efecto 


Proyect Ejecutor 0-10 
Especial: Consulta Regias E 








3'cm, Ignora modificadores por cobe! 
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EQUIPO ADICIONAL 


Los Adeptus Arbites están equipa- 
dos para poder hacer frente a cual- 
quier situación que requiera su pre- 
sencia. Cada Juzgado dispone de 
una gran armería que contiene 
equipo disponible en la Colmena 
material que sólo puede encontra: 
se en otros planetas Imperiales. Si 
los Arbites están desempeñando 
alguna misión especial, estarán 
equipados con el equipo apropiado. 
Si, por ejemplo, los Arbites intentan 
un rescate, todas sus armas dis- 
pondrán de un Silenciador, y tam- 
bién llevarían algunos Chivatos. Tú 
decides qué y cuánto equipo adicio- 
nal. Es muy tentador darles de 
todo, hasta un Ánfora Mung a cada 
uno, pero sólo deberían llevar el 
equipo estrictamente necesario 
para su misión 








IDEAS PARA 
ESCENARIOS 


Las patrullas de los Adeptus Arbites 
defienden la ley Imperial y mantienen 
la paz en la Colmena. Los Adeptus 
Arbites Ignorarán los pequeños con- 
flictos, por lo que prestarán poca 
atención a las escaramuzas entre 
bandas rivales. Los escenarios con 
un Árbitro incluldos en el suplemento 
Desterrados son bastante adecuados 
para los Arbites, especialmente el 
escenario ¡A las Barricadas! 


Es buena idea organizar tu propio 
escenario cuando quieras utilizar las 
escuadras de Arbites, de modo que 
crees una trama que se adapte a las 
miniaturas de las que dispones. 
Cualquier escenario en el que una 









banda infrinja una ley Imperial, o 
cause problemas en la Colmena, es 
perfecto para los Arbites. Un ataque 
contra el Gremio de Comerciantes, 
Una gran revuelta, o incluso el 
intento de apoderarse de una nave 
espacial y escapar de la Colmena, 
son sucesos en los que los Adeptus 
Arbites pueden tomar parte. 


EXPERIENCIA 
DE LOS ARBITES 


La Colmena está dividida en 
distritos, cada uno con un Juzgado 
Fortíficado y un gran número de 
Arbitradores. Cada juzgado tiene 
bajo su responsabilidad el contro! y 
la defensa de la ley en su zona. Si 
utilizas patrullas de los Adeptus 
Arbites con clerta regularidad 
puedes utilizar el sistema de puntos 
de experiencia para darle una 
personalidad propia a la patrulla 
local que se halla en el territorio de 
tu banda. 


Las patrullas de los Adeptus Arbites 
no están pensadas para utilizarse 
como bandas. El hecho de darle 
experiencia a los Arbitradores sirve 
principalmente para hacer más inte- 
resante las campañas y darles un 
poco más de personalidad a las 
patrullas. Se han incluido los costes 
para que los jugadores calculen el 
valor de la banda de los Arbites. 
Esto debería asegurar que las 
patrullas de cinco hombres de los 
Adeptus Arbites no se enfrenten a 
una enorme banda armada hasta 
los dientes 


La siguiente tabla muestra la expe- 
riencia inicial de las patrullas de 
Arbitradoros y las habilidades que 
pueden adquirir 








Tipo Puntos de 
de Guerrero Experiencia Iniciales 
Comisario 60+1D6 
Arbitrador 20+1D6 
Arbitrador de Asalto 20+1D6 


Los Adeptus Arbites utilizan la tabla 
de chequeos de experiencia inclul- 
da en el Manual de Necromunda, 


TABLA DE CATEGORÍAS DE HABILIDADES 


Comisario. 


Arbltrador 


Arbitrador de Asalto 





























ESCUADRA DE ASALTO 
ARBITES 1.100 créditos 


Tipo de Tropa M_HAHP_F RH 1 AL 
1044331418 
103.3.931317 








Comisario 
Arbitrador 

















ESCUADRA: Una Escuadra de Asalto 
Arbites está compuesta por 
“cuatro Arbitradares y un: 
Comisario. 
ARMAMENTO: El Comisario y los cuatro. 
Arbitradores están equipados 
'con Portas de Enargía. 
Escudo de Supresión y 
'Granadas Asfitiantes. 
ARMADURA: Armadura de Caparazón fita- 
da de salvación 4+). La 
Armadura de Caparazón inclu- 
ye una Máscara Respiratoria. 
Visores Fotosensibles y 
Visores Infrarrojos; Los Arbites 
no sufren ninguha penaliza 
«ción por estar equipados con: 
la Armadura de Caparazón, 
dos en su uso desde jóvenes. 
Cualquier miniatura puede 
- equiparse con Granadas 
Atemorizantes. por un coste: 
de 20 cróditos cada una. 
HABILIDADES: Toda la Escuadra do Asalto 
tiene las habllidades Nervios 
de Acero, Agallas y Voluntad: 
de Hierro, Debido a 3u temible. 
reputación, lodos los 
miembros de la Escuadra. 
de Patrulla causan miedo. + 
alos Pandileros, y terror. 


EQUIPO: 


da 109 Novatos. 
MUNICIÓN: Las armas y equipo de los 
Arbltes tienen un mejor. 
mantenimiento que las: 
A disponibles para el resto de la: 
población de la Golmena. En 
consecuencia, los Adeptus. 
Arbites ho tienen que atechuar 
funca chequeos de munición. 





PÉRDIDA DE EFECTIVOS 


Si algún Arbites muere en combate, la 
escuadra recibirá refuerzos de la guarni- 
ción del Juzgado. Antes del siguiente 
encuentro el combatiente muerto será 
sustituido, y el reemplazo comenzará 
con el perfil, armamento y puntos de 
experiencia iniciales de un combatiente 
de ese tipo, (Comisario, Arbitrador o 
Arbitrador de Asalto) 





WD67 


estas miniaturas de 
Adeptus Arbit 
una patrulla de 
Arbitradores de 
Asalto, Equipados 

n Porras de 
Energía y Escudos 
de Supresión son 
perfectos para ol 
control de multitudes 
y la lucha en comba 
le cuerpo a cuerpo. 


Mike McVey estuvo tan ins 
pirado a la hora de realizar 
la conversión del vehículo 
como con los Arbites con- 
vertidos para algunos com- 
bates de Necromunda. No 
existen reglas en el 
de juego de Necromunda 
para ulilizar vehículos como 
éste, Normalmente, se con 
sidera que el Submundo es 
demasiado estrecho y tiene 
demasiados callejones 
como para que sean útiles, 
Vista frontal del Sin embargo, existen zonas 
vehículo. Fijate con antiguas avenidas o 
en el uso de áreas libres de escombr 
malla metálica (a donde estos vehículos pue- 
para construir den sor útiles, Si aparecen 


una rejilla vehículos en tus partidas 


defensiva para 7 y será sin duda porque habrás 

proteger así a improvisado o inventado tus 

la tripulación. propias reglas donde se 
contemple su uso. 





UNTOS DE VENTA 


SI NO ENCUENTRAS LO QUE BUSCAS, ¡PÍDELO/ 


ANDORRA, BADAJOZ US PAPELERÍA EL CLIP VILGAR (TOYS CENTRE) 
MANGAGAMES BAMBI Alfons Sala, 28 bajos Anselm Clavé 39 - Ctro, Cial. Llobregat Eroski 
Av Pesebre, 17 - Escaldes Menéndez Valdés 26 - 06001=— 0BL90 = San Cugat del Vallés 08760 - Martorell Loc MBO3 Cta. San Joan Despí 
Badajoz GULACOMIC PAPERERÍA FINA sn 
MEE RONIN bnefisichotaledr A duda. Atos 239 e a leas 
Jacinto Benavente, 13 08720 - Vilafranca del Penedés — 08914 - Badalona Ep rl acti IA 


Pintor Jesús Apellaniz,, 3 Bajos 





s 06200 - Almendralejo HOBBY ART. PAPELERÍA MOLINO. 08630 - Abrera 
atte bel LIBRERIA SAN MARTÍN San Jordi, 18 loc. 4 Avenida Molino, 25 Cta, Rubi-San Cugat loc 26 
AEROMODELISMO ESCOBAR A A A (PRYCA) 
' Chile 3, bajo - 1009 = Vitoria oTuÑosay HOBBY JOCS PAPELERÍA TORELLÓ OOO” dan Uat ae ias 
ALBACETE Avd. Sinforano Madroñero 39 —— Avda. Josep Tarradellas, 105. Torelló 7 - Av Sant Esteve, 10 
06011 - Badajoz 08901 - L'Hospitalet de 08500 - Vic 08400 Granollers 
Pena ig Lobregat - Ronda San Antoni 28-30 
Arquitecto Vandevira, 60 :38 RIUS 1 BARRANCS 
ODO Albacete BALEARES INTERKITS MEGAJUEGOS Cifuentes, 13 id 
CEL BLAU COMICS - Numancia, 76 - 08029 - 08032 - Barcelona TOYS MAPE 
ALICANTE Sant Joan - 07500 - Manacor Barcelona - PY Zona Franca, 165 
ALCOI MODEL JUGUETERÍA AL LOTS - Ctro Cial Llla Local 1.09-1.10 bt b 08038 - Barcelona. 
Avda, Alameda, 27- 03803 = Alcoi ca ¡ll ida Bey a 08100 - Mollet del Vallés E Lealtad * 0815 - Barcelona 
ATLANTIS a e 10 oc. pans SANGLAS JOGUINES ries AENA | 
Maestro Chanzá 10 - 03400 KENIA 08901 - L'Hospilatet de Llobregat. Passeig Joan. Maragall 18 porel ¡ 
Villena (eo oro rrnerada » Centro Comercial Maremagnum 08850 - Barcelona 


07002 - Palma de Mallorca 














EXCALIBUR COMICS Local 128A - 08039 - Barcelona — SANGLAS MULTINOBBY BURGOS 
Daellos, 5 - 03600 - Flda MECCANOTREN - Ctro Cial Mantigalá Rubio 1015, 189 FABIOLA KIT 
LIBRERÍA ATENEO puig Loc. 66 - 08917 - Badalona 08940 - Cornellá de Llobregat —— Plaza España, 8 - 09005 - Burgos q 
pi A = Palma de Mallorca Ctro Cial Alcampo 

orion, SO 08009 Alcan o any 108830 - San Boi T.O.T, HOBBYS GRENDEL JUEGOS. 
LIBRERÍA ULISES Ñ a apio, 33. - AVÍa del Val 484 Loc, 1 Comercio, 4 o Concepción, 13 - 09001 - Burgos 
Av Los Almendros Ebxexuri 07013 - Palma de Maloeca, Ctro Cial Continente ¡Deo Viena [la alt JUGUETERÍA TOÑO 
Local 15 - 03500 Benidorm pes 08227- Tarrassa VIVES MODELISMO Bojar, 10 - 09400 - Aranda de l 
MECAMODEL 07702 + IMAGINA CLUB San Juan75 Duero l 
Arquitecto Morell18 = 03003. Comercio, 24- 07702 - Mahón — pacgopa, 23 063207 Calella VINETAS 
Alicante trrorril bici ed 08980 - Sant Feliu de Llobregat ¡San Carlos, 4 = 09003 - Burgos 
CÓMICS CITY deci wtadollo —— JOGUINES CUBERO l 
Medico Pasqual Pérez 36, B. BARCELONA IT) CÁCERES 
03001 - Alicante 08820 - El Prat de Llobregat HOBBIE SPORT. 

'AQUALATA MAQUETA CONTROL 
PUBLICS Sant Josep, 14 JOGUINES MAINADA preci! 
Patricio Ferrandiz 16 - 03700. 08700 - Igualada Cta de Cornellá, 24 Emo Cial Canoas Loé 11,4 pl 
Denia 08950 - Esplugues de Llobregat A 

ARG VOLTAIC 10001-Cáceres 
RODAS CÓMICS Sant Joan, 1 - 08850 Gava — — JOGUINES MILA 
Caballero de Rodas 66 Sants 2 - 08014 Barcelona 
03180 Torrevieja BAZAR DEL MIÑO 

Pii Maragall 77 JUGUETES FOYE 
ALMERÍA 08720 - Sant Boi Bons Nous, 13» 06002.- 
CENTRO MAIL ALMERIA CALA MADRONA 
Avd, Estación 28 - 04005 = Tossa de Mar 22 KAME 
Almeria 08720 - Vilafranca del Penedés — Pompeu Fabra | 
COMIC CENTER CARRERES JOCS ed | 
Navarro Rodriguez, 1 -04001-—— Rambla de Egara, 140 KITS 1JOCS l 
Aimería 08221 - Terrasa Via dulia, 108 = 08016 - l 

Barcelona | 
ASA TS 

ASTURIAS Argullos, 98 - 08016 Barcelona — LA ULTIMA FRONTERA 
ARTE 9 OVIEDO a VeEReLAY Mayor, 35 
Silla del Rey 5 - 33013 - Oviedo — Cartas Sant Miquel 08901 - L'Hospitalet de Llobregat 
BAZAR OVIEDO, Rambla Passeig 11 - Vic LNETA 
La Lila, 12. 33002 - Oviedo DOS DERDUES Avda. Catalunya, 38 
CAPUA HOBBYS Sant Miguel, 9 - 08240 - Manresa. 98930 - Sant Adriá de Besós 
Marques de Casa Valdés, 55 Eo LUDO HOBBIES 
33202 - Gijón E Sant Pere, 27 

Gaudí, 4= 08221 - Terrassa —— QaopA ” Sabadell 
Prior EL FOLLET VERO 
Avd. Alemania 4, bajos - 33450 —— EOL de fes Vinyes, 32 LOS 5.000 DEDOS DEL DR. Y | 
Avilés (00307 —Matod mp0 Torrent de VOlla, 66 
HOBBYLANDIA pr 08012 - Barcelo 
A e) MANICÓMIC 
ei 08400 - Granollers pesao ¿Quién ha dicho que estos tíos no pintan nada? 

08820 - El Prat de Llobregat o » 

ÁviLa ESPLAI MUNTA THO BÉ Los muchachos de Multihobby Rosua de Granada, 
BAZAR JUGUETERÍA CATY Peon oir Gaietá Vinzia 14, tienda 2 colaboraron con la asociación A. G. Hobbies en la 
Pso. San Roque, 14 - 05003 = ig '08100 - Mollet del Vallés aanlzación de un tallar des dit val 
A ESTÁNE es organización de un taller de pintura... así que ya 
LIBRERÍA ATENEA Irlanda n*9 - 08030 - Barcelona Ajoy 16 locat a. sabéis a quién tenéis que acudir la próxima vez 
Las Heras, 8 - 05002 - Ávila Foro sd de 08921 - Sta Coloma de que os asalten las dudas pictóricas en Granada 

psoe rl (tierra soñada por mi). 


AT 














LIBRERÍA EL CRISTO 
Ayd. José Antonio, 11 
210600 -Plasencia 


CÁMEZ 

AMULETO 

Fuentenueva, 5 - 11203 - 
Algeciras 

CASA PASTORA. 

Castelar, 11 

11540 - Sanlúcar de Barrameda 
CASA VICENTE MARTÍNEZ 

PP del Revellín, 20 > 11701 
Couta 

HOBBY MACIAS 

Carretera de Medina, 4 

11130 - Chiclana 

HOBBY OLIVA 

Avd, Ana de Viya 20 - 11009 
Cadiz 

LIBRERÍA PAPELERÍA M. SANCHEZ 
Ctro. Cial. Gran Vía del Sur 
Pryica Local B7 

La linea - 11300 Cadiz 
LUDUS-BELI 

+ Feduchy, 13 - 11001 - Cadiz 
Avda de la Marina local 2. 
11100 - San Fernando 
PUBLIHOBOY 

Clavel, 23 

11300 - La Linoa de la 
Concepción 

SOPA DE LETRAS 

Dela Plaza, 31 

11510 - Puerto Real 
UNLIMITED 

Mariguiñez s/n (Edificio los 
Ramos) 

Jerez de la Frontera 


CANTABRIA 

BAZAR ÁLAMO 

Emilio Pino, 2 - 39002 - 
Santander 

EUROESPORT 

Calle La Mar 8 

39700 - Castro-Urdiales 
HOBBY MODELS 

Floranes, 56 - 39010 - Santander 
HOBBY MODELS 

Alday s/n + Ed. Valle Real Loc B 
43 

39600 - Maliaño 

NEXUS - 4 

Nicolás Salmerón, 4 

30009 - Santander 


MANUAL 
Félix Apellaniz-39300 - 
Torrelavega 


CASTELLÓN 

JUGUETES PASCUAL ROCHERA 
San Miguel, 31 - 12540 Villareal 
LIBRERÍA ALEXANDRIA 
Rafalafena, 39 - 12003 Castellón 
LIBRERIA AUSIAS 
AS 
Real 








NORMA COMICS CASTELLÓN 
Alloza, 152 

12001 - Castellón de la Plana 
'MOL-ROD DISC 

Plaza del Real 18 - 12001 - 
Castellón 


PLÁSTICOS SALVADOR-JUGUETTO 
Xives s/n - 12600 - Vall de Uxó 


CIUDAD REAL 

CAOS 

Paloma, 31 Loc. 6 (Nuevo 
Centro) 

13001 » Ciudad Real 
HOBBY JAVI 

Aduanas, 48 - 13500 » 
Puertollano 

LA COMITA 

Cañiería, 23 - Puertollano 


CÓRDOBA 

ALA DELTA 

Antonio Barroso y Castillo 6, 
Loc.1 

14006 - Córdoba 

LIBRERÍA JUAN DE MAIRENA — - 
Juan Palma, 2 - 14900 - Lucena 
MS 

Conde Godomar, 4 - 14003 - 
Córdoba 

TECNOMODEL 

Av. Gran Vía Parque, 16 

14005 - Córdoba 


CUENCA 

HERMANOS PARDO 

Amadeo 1,26 - 16260 - 
Minglanilla 

LIBRERÍA ASGARD » 

Paseo San Antonio, 6 - 16004 = 
Cuenca 


GIRONA 
ARAUS 
Migdia, 20 - 17003 - Girona 


“JOKER JOCS DE BLANES 
Bellaire, 33-35. Local - 3 
17300 - Blanes 

LA JOGUINA. 

Placa Gran, 9 - 17500 - Ripoll 
LIBRERÍA TOCS DE LECTURA 
Sant Antoni, 5 - 17600 - Figueres 
CENTRE MAIL FIGUERES. 
AS 
NORMA COMICS GIRONA 
Emili Grahit, 63-67 - 17002 - 
Girona 


GRANADA 

FLASH 

San Anton, 48 - 18005 - Granada 
JUGUETES HERNÁNDEZ 
Marques Vista Bella, 2 

18600 - Motril 

MULTIHOBBY ROSUA 

Solarillo de Gracia, 3 - 18002 - 
Granada 

RADIO CONTROL ATALAYA 
Avenida Dilar 16 - 10886 - 
Granada 


GHIPÚZCOA 
ARMAGEDDON COMICS 

Plaza Estudios, 9 

20011 - San Sebastián 
ILUNABAR ALDEA 

Avenida Tolosa 87 - 20400 - 
Guipuzcoa. 

JUGUETES GARBI 

República Argentina, 6-8 - 20300 
Irán 

JUGUETERÍA ANTON 

San Jerónimo, 23 

20003 - San Sebastián 
LIBRERÍA LABERINTO. 

Avenida Ategorrieta, 9 

20013 - San Sebastian 
LEKUKIT 

López Mendizabal 3 - 20400 - 
Tolosa 

TINTA-COMICS 

Javier Esteban Indart, 2 - 20301 - 
Irun 


GUADALAJARA 
JUGUETERÍA SIERRA 
Santa Teresa de Jesús, 3 
19003 - Guadalajara 


HUELVA 

HOBBY HUELVA 

Muñoz de Vargas, Loc. Estadio 25 
21006 - Huelva 


HUESCA 

LAS CRUZADAS 

Cuatro Reyes, 4 - 22001 - 
Huesca 


JAÉN 

CLUB MILENINIUM 

Dr. Arroyo, 7 - 23004 - Jaén 
MODELISMO EL ESTANDARTE 
Navas de Tolosa, 10 

Psje. de Tolosa loc. 10 - 23001 - 
Jaén 

TOY HOUSE 

Vicente Alexandre, 12 - 23600 - 
Martos 

EL CANDIL 

Alfareros, 20 bajos - 23400 - 
Ubeda 


LEÓN 

LA COMARCA. 

Lago de la Baña 24 - 24400 - 
Ponferrada 

MENTA LIMON 

Corredera, 20 - 24400 - León 


LA RIOJA 

GONLEZ 

Marques de Vallejo, 8 - 26001 - 
Logroño 


LA CORUÑA 

ARTE 9 FERROL 

Ingeniero Comerma,5 -15403 - 
Ferrol 

BRETEMA NÁUTICA 

República Argentina, 9 bjos. 
15701 - Santiago de Compostela 
LIBRERÍA ESTRELLA 

Nueva Carranza, 93-b 

15404 - El Ferrol 

LIBRERIA QUIJOTE 

Real, 11 bajos - 15402 - El Ferrol 
NORMA COMICS LA CORUÑA 
San Andrés 122 

15004 La Coruña 
TS 

Av. Finisterre, 44 

15004 - La Coruña 


LLEIDA 

TALEIA. 

Vallcalent, 9 = 25006 - Lleida 
TECNO-JOGUINES TEAM 
Avenida Catalunya 13 - 23002 - 
Lleida 


LUGO 
TS 
Rua Nova 114 - 27001 Lugo 


MADRID 

ACTIVIDADES 

RICARDO GONZALEZ 

Rondon, 7 - 28411 - Moralzarzal 
AKIRA COMICS 

Finisterre 15 - 28029 - Madrid 
ALCALÁ COMICS. 

Avda, Guadalajara, 9 

28805 - Alcalá de Henares 
ARTE - 9 

= Hilarión Eslava, 56 - 28015 - 
Madrid 

- Doctor Esquerdo, 6 - 28028 = 
Madrid 

=Cruz, 37 - 28012 - Madrid 
BAZAR LOJUME 

Cartagena, X17 - 28002 - Madrid 
TON 

Buque de Medinaceli, 3 

28200 - San Lorenzo del Escorial 
BABILONIA COMIC. 

Extremadura 17 - 28903 Getafe 
CHINDASVINTO 

Clara de Rey, 59 - 28002 Madrid 
COMERCIAL LEDA 

Sierra Alcubierre, 1 - 26923 = 
Alcorcón 

DIÁBOLO 

Real, 44 - 28400 - Collado 
Villalba 

DRACOMANÍA 

Avda. Castilla, 15 

28804 - Alcalá de Henares 
EXCALIBUR 

Principe de Vergara, 82 - 28006 - 
Madrid 

FANTASÍA 

Avda. de la Zaporra, 151 

28100 - Alcobendas 

FENIX 

Nicolás Sanchez, 13 - 28026 - 
Madrid 

GALAXIA HOBBIES 

Cta. de la Coruña Km 22 

Pra El Pinar - 28230 Las Rozas. 
GENERAL GAMES 

Viriato 64 - 28010 - Madrid 
HOBBIES EUROMODEL 
Honduras, 25. Ctro Cial. 

La Rambla 

28820 - Coslada 

+HOBBY 

C/ Galicia, 9 - 28902 - Getate. 
JUGUETERIA ALJOFRAN: 

Avd Andalucia, 2 

28700 - $.S. de los Reyes 
JUGUETERÍA GILGO 

Alfonso X El Sabio 16 - 28980 
Parta 














JUGUETERÍA ROSAN 

Avda. Virgen de Loreto, 16 
28850 - Torrejón de Ardoz 
JUGUETES ALEN 

- General Moscardó, 20 

28020 - Madrid 

- Montigueldo, 62 -28018- 
Madrid 

+ Av Albufera, 35 - 28018 - 
Madrid 

JUGUETES-DEP.JAVIER 

DEL CALLEJO 

Plaza de la Cruz 1 

28200 - San Lorenzo del Escorial 
KIVAL 

Stuart, 54 - 28300 - Aranjuez 
LA FLECHA NEGRA 

Peñascales, 5 - 28028 - Madrid 
LIBRERÍA ATLÁNTICA 

Plaza Sta Maria Soledad Torres, 2 
28004 - Madrid 

LIBRERÍA CASTILLO 

Toledo, 31 - 28901 - Getafe 
LIBRERÍA VIDEO CLUB RAFA 
Monegros, 7 - 28915 - Leganés 
MEGA JUEGOS 

Avd Bucaramanga ,2 

Ctro Cial Colombia, Local 218 
28033 Madrid 

METROPOUIS. 

Enrique Fuentes, 18 - 28026 - 
Madrid 

MILLENIUM HOBBY 

Benabiente, 1. Local 7 

28220 - Majadahonda 

MIKIKA 

Com. Burgocentro, 1. Loc. 84 
28230 - Las Rozas 

MODELISMO ALCOBENDAS 

Avd Guindalera s/n 

Ctro Cial. PRYCA Las Vegas 
Local b-37 - Alcobendas 
MODELISMO EL ESCORIAL 

Dos de Mayo, 5 

28280 - El Escorial 

OTIUM CENTER 

“Antonio Toledano, 25 - 28028- 
Madrid 
Plaza Abufer: 
28943- Fuenlabrada 
PAPELERÍA HISPANO-ALEMANA 
Marcenado, 17 - 28002 - Madrid 
RUTA 33 

Cartaya, 11 - 28932 - Mostoles 
3C GAMES 

Sector Islas, 17 local 19 

28760 - Tres Cantos 
WARGAMES COMICS DIANA 
Paseo de la Alameda de Osuna 72 
28042 - Madrid. 

ZONA 

Ay. Covibar 8, planta 2 local 9 
28529 - Ribas Vaciamadrid 


MÁLAGA 

AVALON MODEL 

Botsaida,, 38 - 29006 - Málaga 
CENTRO MAIL 

Almansa, 14 - 29007 - Málaga 
COMERCIAL QUINTANA 

General Marina, 6 - 29804 - 
Melilla 

HERMANOS TIRADO 

Maiz Viñar, 14 - 29600 - Marbella 
OS 
Mercacentro Local 16 

29640 - Fuengirola 
JUGUETERÍA ROSA PÉREZ 
TS 
Fuengirola 

LIBRERÍA ATLAS 

Castro Sandaza 4 - 29400 - 
Ronda 

STAR GAME 

Trapiche local-S - 29600 - 
Marbella 

TODO TREN 

Sta. Elena, 19 - 29007 - Málaga 











WARGAMES LIBRERÍA MITO. NOSTROMO 
NN 
Arrecite Sevilla 

MURCIA STAFFEL KITS MULTIHOBBY — NUITARI 
AEROMODELISMO STUKA Centro Comercial La Ballena Ciudad Aljarace s/n Conjunto 13 
Ronda, 7 - 30201 - Cartagena Loc T-43 (Planta Terraza) loc. 50 
DISCOS ALCARAZ 35013 - Palmas de Gran Canaria. 41926 - Mairena de Aljarafe 
Martínez Tornell s/n Galcia VIDEOJUEGOS EL CARDONAL — RECREATIVOS EL MURAL 
Sen dario Pasco San Antonio 16 Virgen de Valvameda, 18 

- fe. — 41005 = Sevi 
On 36108 - Santa Cruz de Tenerife 41005 = Sevilla 
- Centro Comercial Continente SORIA 
Atalayas lo 19. 30005 > Murcia xgosco SOUSA TS 
- Batalla de las Flores, 3 A - 42001 
asha se ao 36209 - Vigo — Avd. Valladolid, 1 - 42001- Soria 
JUGUETES ROMERO inendp SEGOVIA 
Salvador Aledo 7 - 30850 - Pontevedra MAS 
Totana “uan Bravo 1 = 41013 - Segovia 
KITS MURCIA alos =:36006 
Floridablanca, 26 - 30002 = id hos: TARRAGONA 
hate ORENSE l ña 
MODELISMO FLAP+S HENCAR MODEL Emi) ME 
Antonio Serrano, Galerías Parque de San Lázaro, — - 43204 
Emotion Le «Fara deRobuste, 4243204 

Loca - 32004 - 

ODELTOYS A COMERCIAL PUJOL 


Plaza Huerto de los Frailes s/n 


30400 - Caravaca de la Cruz AS San Jordi, 23 - 43750 - Flix 

RC. HOBBY EL CASTELL-HOBBY 
NAVARRA. Sta, Teresa 14-16 - 37002 - Passeig La Torre 14 
LIBRERÍA CAPICUA. Salamanca 43890 - Hospitalet de Linfant 
¡San Juan Bosco, 7 - 31007 = VAN DICK MODEL HOBBY RACING 
Pamplona Van Dick 5 - 37005 - Salamanca — Doctor Vilaseca, 14 - 43204 - 
AOS Reus 
Sangllesa, 38 Bjos - 31005- SEVILLA INTERKITS 
Pamplona pad CALDOS Centro Comercial Parc Central 

ee” y Local 27 - 43005 - Ti na 
PALENCIA Sevilla pa ceo 
JOGUINES CARRERES. 
JUGUETERÍA GIL EL TALLER pa y 
, Doctor Peris, 30 - 43740 = Mora 
Becerro de Bangoa, 14 - 34002 -  Lirio6 - 41940 Tomares d'Ebre 
Palencia CARDS-CÓMICS Plaga del Mercat, 6 - 43750 - Flix 
TS Sales y Ferré, 13 -'$1004= PAPELERIA TREBOL 
a RIN Sevilla Molí del Vent, 7 - 43830 = 
A GAME ZONE Torredembarra 

US 
Ruiz de Alda, 26 local 10 ost del Oran Poder 41 TERUEL 
35007 - Palmas de Gran Canaria — 41002 - Sevilla 

LIBRERÍA EL MUNDO 'ANTOUN MUGUETRS 
ORTO, Blasco, 7 - 44600 - Alcañiz 
Senador Castillo Olvares 6 Vicenta Kapectari6%, 80 z 
SS00S Paletas de Gran Canario. 41710” Utrera JUGUETTOS TERUEL. 

Avd Aragón, 11 - 44001 - Teruel 

















E OS 
el ruido de tambores, el fragor de la 
batalla y el crepitar de los huesos aplas- 
tados bajo las corazas volvieron a adue- 
ñarse de Logroño, enormes ejércitos 
avanzaban implacables por los polvo- 
rientos escenarios de guerra...y las Car- 
cajadas de los generales se podían 
escuchar por encima de todo, porque a 
pesar de las incontables bajas, el buen 
humor y la diversión no faltaron a su 
cita anual en la juguetería Gonlez, que 
un año más montó un más que especta- 


cular de ue on la 


Cabe destacar el éxito de participación 
y la indudable calidad de 
varias de las minaturas que 
se presentaron al evento, 
que culminó con la victoria 
del general Alto Elfo, Rafael 
Tamayo ¡Felicidades!, y 
enhorabuena también a 
todos aquellos que hayáis 
tenido la oportunidad de 
participar en el Torneo... no 

faltéis a la próxima cita. 














TOLEDO 

CAPERUS 

Avda Portugal, s/n 

Ctro Cial Buenavista - 45002 - 
Toledo 

LA CASA DEL OCIO 

Ángel del Alcazar, 68 

45600 - Talavera de la Reina 


VALENCIA 

CRAFT MODEL 

Gran Vía Fernando el Católico, 87 
46008 - Valencia 

CRIS. COMICS. 
SS 
Edificio Germanías, 43 
46700 - Gandia 
GOKURAKU-CÓMICS 
Martinez Valls 51, A > 46870 - 
Ontiyent 

GREMIO DE DRAGONES 
Benicarló, 13 bajos - 46020 - 
Valencia 

IMÁGENES SHOP 

Cuenca Tramolleres 29, 2 
46007 - Valencia 

LA CRIPTA COMICS 

Obispos 4, B - 46800 Xativa 
LA LIBRERÍA. 

Martinez Valls, 22 - 46870 - 
Ontinyent 

MOTOR HOBBY C.B. 





Valencia 


mvsric 

San Antonio Abad 26 » 46410 - 
Sueca 

TVMORA 

Joaquín Costa, 53 - 46005 - 
Valencia 

OTRO MUNDO 

Avenida Deset Aleixandre 39 
46019 - Valencia 


VALLADOLIO 
ARTE - 9 

Fray Luis de Leon, 19 
47002 - Valladolid: 



























KIOSKO COMIC 

Duque de la Victoria, 17 
47001 - Valladolid. 

LIB. KIOSKO LA AMISTAD. 
Amadeo Arias, 10 - 47014 - 
Valladolid 

LIBRERÍA MICRÓN: 

San Quintín, 8 = 47005 = 
Valladolid. 


VIZCAYA 

HOBBYS MORAGUES 

Máximo Aguirre - 48028 - Bilbao 
JOKER 

Travesía lturriaga, 4 - 48004 
Bilbao 

JUGUETERIA NOMAR 

General Castaños, 25 

48920 - Portugalete 
JUGUETERIA MIREN 

Aldatyeta, 18 - 48370 - Bermeo 
SES 

Santa Eugenia, 30 - 48930 

Las Arenas 


ZAMORA 

JUGUETERÍA SENEN 

= Pablo Morillo 22 = 49013 - 
Zamora 

- Doctor García Muñoz 5 
49600 - Benavente 


ZARAGOZA 

BERET 

Dato 1 - 50005 - Zaragoza 
LIBRERIA SAGA 

Sta Teresa de Jesús, 28 bajos. 
50006 - Zaragoza 

SUPER OCIO. 

» Cesareo Alierta, 49 - 50010 
Zaragoza 

+ Ctro Cial Augusta 

50017 - Zaragoza 

= Ciro Cial Gran Casa 
50015-Zaragoza 

TAJ MAJAL 

Juan Bonet 16 + 50006 Zaragoza 














Venta Directa es el Servicio de Venta por correo que 
Games Workshop te ofrece para que puedas disfrutar 
de tus juegos y de las Miniaturas Citadel en Cualquier 
punto del planeta. Además de conseguir que tu pedido 
llegue en menos de u3 horas hasta la puerta de tucasa, «E 
los Trolls de Venta Directa te ofrecemos montones de 
ventajas de las que sólo nosotros disponemos: informa 
ciónsobre novedades, consejos y tácticas para tus 
batallas, ofertas para formar tu ejército, promociones 
especiales, productos exclusivos... 


I—— ¿CÚANDO Y DÓNDE ESTAMOS? 


/ Podrás encontrarnos de LUNES a 
VIERNES de 9:30 de la mañana a 20:30 de la ] 

tarde; y los SABADOS de 1000 a 100 horas | 

y de 1500 a 19:00 horas, 


Y nuestra cueva está en: 


GAMES WORKSHOP-VENTA DIRECTA 
C./ Motores, 300-304 
Poligono Gran Via Sur 
089085 L"Hospitaletde Llobregat 
BARCELONA 


902131056 dE-=3% 


seguir utilizando 
los siguientes números: 


902131057 E 























Y 
ES 








HOMBRES BESTIA 
DEL CAOS 


BLISTERS 


GRUPO DE MANDO 
DE HOMBRES BESTIA (2) 


PALADÍN HOMBRE: 
SHAMAN HOMBRES BESTIA... 


HOMBRI 
DEL CAOS (3 


CAUDILLO 
HOMBRES BESTIA .. 


KHAZRAK EL TUERTO 
AOS (2) 


. 1.125 Pta/6.71 Euro 
825 Pta/4.92 
1.125 Pta/6.71 Euro 


.. 1.375 Pta/8.20 Euro 


225 Pta/7.31 Euro 
975 Pta/11.78 
. 975 Pta/5.82 Euro 
MINOTAURO 
PORTAESTANDA! 
MINOTAURO ...... 


MINOTAURO 
CON ARMA ADICIONAL 


MINOTAURO 
CON ARMA A DOS MANOS... 1.975 Pta/11.78 Euro 


SEÑOR MINOTAURO 2.375 Pta/l4. 
UNGORS CON LANZA (4). 1.275 Pta/7. 


GRUPO DE MANDO 
DE UNGORS CON LANZA .... 


¡RUPO DE MANDO 
DE HOSTIGADORES UNGOR 


HOSTIGADORES UNGOR (4) . 


GRUPO DE MANDO 
¡'ORS (2). 


IGORS (3)... 


.975 Pta/11.78 Euro 
975 Pta/11.78 Euro 


975 Pta/11.78 Euro 


.. 825 Pta/4.92 Euro 


975 Pta/5.82 Euro 
1.225 Pta/7.31 Euro 


.. 1,225 Pta/7,31 Euro 
1.375 Pta/8.20 Euro 








A Reino del Caos 
4,375 Pta 
26,10 Euro 


» Paladines del Caos 
950 Pta/5,67 Euro 


CAJAS 


. 12.750 Pta/76,07 Euro 


BEASTMAN WARBAND ... 
CARRUAJE DE 

LOS HOMBRES B 
GORTHOR 


HOMBRES Bi 
DEL CAOS (8) 


.. 3.275 Pta/19,54 Euro 
5.975 Pta/35,65 Euro 


1.495 Pta/8,92 Euro 





A Shaman Hombre Bestia. 


4Los Hombres Bestia son 
bárbaros y salvajes. 





ñ COLECCIONABLE 





GUERREROS DEL CAOS 
BLISTERS 


AEKOLD HELLBRASS . 
HECHICERO DEL CAOS 
ENGENDRO DEL CAOS.. 


1.475 Pta/8.80 Euro 
1.375 Pta/8.20 Euro 
.. 1,625 Pta/9.70 Euro 


2,275 Pta/13.57 Euro 
BÁRBAROS DEL CAOS 
CON FLAGELO (3) .. 
GRUPO DE MANDO 
DE BÁRBAROS 
DEL CAOS (2) . 
PALADÍN DEL CAOS ... 
BÁRBAROS DEL CAOS 
CON ARMA A 
DOS MANOS (3) .... 
GUERREROS 
DEL CAOS (2) . 
ARCHAON.. 


1.375 Pta/8.20 Euro 


. 1,125 Pta/6.71 Euro 
. 975 Pta/5.82 Euro 


21» 1,375 Pta/8.20 Euro 


. 1,225 Pta/7.31 Euro 
1.975 Pta/11.78 


b- Las cajas de Regimientos, como ésta de Caballe 
ros del Caos son una forma rápida y sencilla de for- 
mar los regimientos básicos de cualquier ejército. 


CAJAS 


ARBAAL EL INVENCIBLE 
EGRIMM VAN 
HORTSMANN . 
REGIMIENTO 

DE GUERREROS 

DEL CAOS (12) 2.975 Pta/17,75 Euro 
REGIMIENTO DE CABALLEROS 

DEL CAOS (5) . 2.975 Pta/17,75 Euro 
REGIMIENTO DE 
GUERREROS DEL CAOS 
CON ALABARDA(12) 
CARRUAJE DEL CAOS . 


3.975 Pta/23,73 Euro 


». 7.975 Pta/47,58 Euro 


2.975 Pta/17,75 Euro 
.275 Pta/19,54 Euro 


4 Egrimm van Horstmann y su temible Dragón Baudros 
son capaces de acabar fácilmente con cualquier enemigo 
de los Dioses del Caos. 





DEMONIOS 
BLISTERS 


HORRORES ROSAS 
DE TZEENTCH (2) 


PRÍCIPE DEMONIO .. 


GRUPO DE MANDO DE 
HORRORES ROSAS (2) 


PALADÍN 
HORRORES ROSAS 


GRUPO DE MANDO DI 
DESANGRADORES (2) . 


PALADÍN 
DESANGRADOR .. 


DESANGRADORES (2) . 
DIABLILLA PALADÍN . 


GRUPO DE MANDO 
DE DIABLILLAS (2) ... 


DIABLILLAS (2). 


PORTADORES D 
PLAGA DE NURGLE (2) .. 


MASTÍN DE KHORNE 
BESTIA DE NURGLE 
DIABLO DE SLAA 

INERADORES D) 

NTCH (2). 
DIABLILLA DE S 
SOBRE CORCE 
OGRO DR? 


825 Pt; 


....1,225 Pta/7.31 Euro 


.:975 Pta/5.82 Euro 
2.975 Pta/17.75 Euro 


1.225 Pta/7.31 Euro 


825 Pta/4.92 Euro 


1.375 Pta/8.20 Euro 


..:975 Pta/5.82 Euro 
1.225 Pta/7.31 Euro 
.975 Pta/5.82 Euro 


.375 Pta/8.20 Euro 
1225 Pta/7.31 Euro 


1.275 Pta/7.61 Euro 
1.275 Pta/7.61 Euro 
1.625 Pta/9.70 Euro 
...1,125 Pta/6.71 Euro 


.1,125 Pta/6.71 Euro 


.1,375 Pta/8.20 Euro 


2.525 Pta/15.06 Euro 


.625 Pta/, 


.725 Pta, 


A El Señor de la Tranformación es uno de los adversarios 
más temibles, pues combina una gran potencia de combate 
con su capacidad para volar y un gran dominio de la magía 


CAJAS 
GRAN DEMONIO 


DE NURGLE 5,975 Pta/35,65 Euro 


SEÑORDEIA 
TRANSFORMACIÓN 5.975 Pta/35,65 Euro 


DEVORADOR DE AL] 5 


GUARDIÁN D' 
LOS SECRETOS. 5.975 Pta/35,65 Euro 


AZ, 750 Pta/22,37 





TÁCTICAS DEL CAOS 


Sí, te has dejado seducir por el lado tenebroso y le 
has dado la espalda a los debiluchos dioses huma- 
no te preocupes, has hecho lo más correcto 
¿Que no sabes cómo empezar? Bien, pues con el 
Caos lo tienes fácil: CARGAR. Pero cuidado, eso no 
quiere decir que debas cargar a tontas y a locas 
(aunque suelen ser las cargas más fáciles). 


+ No dispones de tropas de proyectiles, de modo que 
anular las tropas de proyectiles enemigas debe ser 
una de tus prioridades mientras avanzas. Para ello 
dispones de los Carruajes. Lánzalos contra esas un: 
dades. El elevado atributo de Resistencia tanto de 
sus tripulantes como del propio carruaje hace difícil 
que caigan en un turno, y antes de que el enemigo 
se dé cuenta, estás encima de él. 


+ Saca partido de la poderosa magia del Caos, 
mayoría de los hechizos son devastadores, y si es 
necesario tu Hechicero es muy capaz de 
defenderse él solito. Otórgale la Marca del 

Caos Absoluto y dispondrás de una tirada de 
salvación por armadura de 4+ que no afe 

a su capacidad para lanzar hechizos. Obser- 

va cómo después de arrasar la línea enemi- 

ga con sus poderes, el Hechicero abre un 
agujero en ella en combate cuerpo a cuer- 

po. No tengas miedo de trabarlo en comba- 

te cuerpo a cuerpo si es necesari 


* El resto del ejército debe avanzar hacia 
objetivo previsto de antemano. Tus unidades 
son muy resistentes, tanto por atributos 
como por armadura. Que no te dé miedo 
avanzar, y menos aún con la Caballería, Pro- 
porciónales los estandartes mágicos ade- 
cuados, y tus unidades serán capaces de eli- 
minar a cualquier enemigo que se plante 
delante de ella, Una vez llegues al combate 
cuerpo a cuerpo, pocas unidades enemigas 
serán capaces de enfrentarse a ti. 


HECHICERO DEL CAOS 
Paladin Hochbero 
Y GUERREROS 

DEL CAOS 


+ Aprovecha el gran 
potencial de tus persona- 
jes. Se cuentan entre los 
más poderosos de todo el 
mundo de Warhammer. 
Algunos de ellos son capa- 
ces de enfrentarse a todo un regi- 
lento enemigo y despedazarlo. Ataca 
con ellos a las unidades de elite mientras los apoyas 
con el resto del ejército. 


* Incluye tropas del Grey Infernal en cuanto puedas. 
Combinadas con el poderío de las otras huestes del 
Caos, harán que seas prácticamente invencible sobre 
el campo de batalla, 

+ Recuerda que la mayoría de las tropas del Caos 

se rigen por la fuerza bruta, TÚ debes poner la 
inteligencia. 


PALADIN DEL. 
General boa 
Corbal del Caos 


Armadura hcad, Ea 
9 | 29) arma de mano, tebeo 
5 | = | my Prada | 
Armed do 
rms demo 
e iia 


IO e alajujo 2 
| | arma demana, bakoye. | 
+ panes 


Consigue 
este ejército de 
995 puntos de Gue- 
rreros del Caos por 
12,875 Pta 
76,80 Euro 


[0 | 48] amodescatmaol 900 





U.K+ MAIL ORDER 
of miniatures 

1í you 
you have + 


available then what 


5 on our ai 
Len model we have 12 
Vail Order YA 

yours. 
m Do YOU HAVÉ TO DO? 


ly have to phone UP 


tn o 
vou are ordering vi 
id tax (0744) 1159 


qi4 card, to 182 1 
168002 ox to write us at 
Games WorkshO0P» 
Willow Rd» Lenton 


Nothingham NG 7 

28 ENGLAND 
the U»+K, 
speak tro= 


WHA 


You onl. re= 


Remember +hat ve», 
Mail Order only 
1116h and Englishz 


£s really 


ant to know 


o do 15 get y 


1 Ordex Catalo8 
de since 12 


KK a call or details ol how 


(0744) 






vig, and 

inat 15 
our 
covering 


enviarloz, TUZ propioz 
y ulos. Y todo ezto GRAT. 


1159) 168181 





INFORMACIÓN PARA CLUBES Y ASOCIACIONES, 


¿Estás organizando unas jornadas de puertas 
abiertas en tu club? ¿O quizás un torneo de 
Warhammer en tu barrio? ¿Estás intentando cap- 
tar nuevos socios? En el Servicio de Venta 
Directa de Games Workshop podemos ayudarte. 









Podemos 
si quie 


cederte juegos básicos o suplementos, o 
rótulos publicitarios de los juegos 
tenemos de toda la gama Games Workshop para que 
los coloques donde quieras. Si organizas tu 
taller de pintado de miniaturas o un torneo de 
pintura rápida, tenemos lo que te interesa. 








Sólo debes ponerte en contacto con nosotros por 
teléfono, fax o carta y te contestaremos de 
inmediato. 

Si tienes alguna idea o sugerencia al 
llámanos, nos interesa conocerte, 





especto, 























WARHAMMER 
WARHAMMER MAGIA 





EJÉRCITOS WARHAMMER: 
Il EJÉRCITOS WARHAMMER: 
EJÉRCITOS WARHAMMER: 
EJÉRCITOS WARHAMMER: 
EJÉRCITOS WARHAMMER 
EJÉRCITOS WARHAMMER: 
EJÉRCITOS WARHAMMER: 
EJÉRCITOS WARHAMMER: 


EJÉRCITOS WARHAMMER: 
EJÉRCITOS WARHAMMER: 
WARHAMMER ASEDIO 

EJÉRCITOS WARHAMMER; 





LÁGRIMAS DE ISHA 
LA GESTA DE AGRAVAIN. 
LA VENGANZA DE DRONG 
ÍDOLO DE GORKO. 
CÍRCULO DE SANGRE 























EJÉRCITOS WARHAMMER; 


EJÉRCITOS WARHAMMER: 
EJÉRCITOS WARHAMMER: 





CAMPAÑAS WARHAMMER 


MERCENARIOS 
¡NOVEDAD! LEGIÓN PERDIDA DE PIRAZZO (12) 

¡NOVEDAD] LEGIONARIOS PERDIDOS DE PIRAZZO (3) 
¡NOVEDAD! LORENZO LUPO 


ESTANDARTES 
¡NOVEDAD! ESTANDARTES ALTOS ELFOS 
¡NOVEDAD! ESTANDARTES ELFOS OSCUROS 


"WARHAMMER | 


REINO DEL CAOS 
PALADINES DEL CAOS! 
EL IMPERIO. 
SKAVEN 

ENANOS DEL CAOS 
HOMBRES LAGARTO 
ALTOS ELFOS 
ORCOS Y GOBLINS 
NO MUERTOS 
ENANOS 

ELFOS OSCUROS 
ELFOS SILVANOS 
BRETONIA 


MERCENARIOS. 





LEGIÓN PERDIDA DE PIRAZZO 


4.975 Pta 
1,375 Pla 
1,475 Pla 

















11.995 Pta 
5.750 Pta 
4.375 Pta 

350 Pta 
2.750 Pta 
2,750 Pla 
2.575 Pta 
2.750 Pta 
2,750 Pta 
2,750 Pta 
2,750 Pla 
2,750 Pta 
2.750 Pta 
2.750 Pta 
2.750 Pta 
2.750 Pla 
2.750 Pla 























GORKAMORKA 
SALVAJES DEL DESIERTO 


9,750 Pta 
5,975 Pta 









1.995 Pla 
1.995 Pla 
1.995 Pla. 
1.995 Pla 
1.995 Pla 










BLOOD BOWL EDICIÓN COMPLETA 9.750 Pta 








Games Workshop, S.L., se reserva el derecho de modificar el 
Precio de Venta al Público de cualquier producto sin previo 


aviso, Los Precios de Venta al Público indicados en White Dwarf 


DECI son correctos salvo error tipográfico, 


725 Pta 





TALOS ELDARS OSCUROS 








NOVEDAD! GUARDIÁN DE SECRETOS 


40,000 ESCENOGRAFÍA 


EDIFICIO. 'ARA WARHAMMER 40,000 
EDIFICIO *B" PARA WARHAMMER 40,000 
CODEX MARINES ESPACIALES. 1.495 Pta JUNGLA PARA WARHAMMER 40,000 A 
CODEX ELDARS OSCUROS 1,495 Pta 

CODEX ÁNGELES SANGRIENTOS 975 Pta 


MARINES ESPACIALES 
¡NOVEDAD! EL PALADÍN DEL EMPERADOR, 1.625 Pta 


NOVEDAD! ESCUADRA DE ASALTO. 
MARINES ESPACIALES (5) 2.975 Pta 


¡NOVEDAD! COMPAÑÍA DE LA MUERTE 
ÁNGELES SANGRIENTOS (2) 1,275 Pla 


NOVEDAD! CAPELLÁN LEMARTES 1,625 Pla 

NOVEDAD! CAPITÁN EXTERMINADOR 1.625 Pra 

NOVEDAD! ESCUADRA DE MANDO 

ÁNGELES SANGRIENTOS CON RETRORREACTOR (5) 3.275Pta 
ELDARS OSCUROS 

¡NOVEDAD! AZOTES ELDARS OSCUROS (5) 3,975 Pla 


NOVEDAD! GUERREROS ELDARS OSCUROS 
B| CON DESGARRADOR DE MUERTE (2) 1:125 Pla 


¡NOVEDAD! BRUJAS ELDARS OSCUROS (3) 1,375 Pla 
(NOVEDAD| BRUJA CON ARMAS DE BRUJA 728 Pla. 
¡NOVEDAD! MOTOCICLETA GUADAÑA 1,495 Pia 
¡NOVEDAD! TALOS ELDARS OSCUROS ES 3,975 Pia 


¡NOVEDAD! GUERREROS ELDARS OSCUROS 
CON LANZA OSCURA (2) 1,975 Pla 


¡NOVEDAD! GUERREROS ELDARS OSCUROS 
CON BLASTER (2) 1.125 Pla 


¡NOVEDAD! SÚCUBO ELDAR OSCURO 725 Pla 
INGRADAD! BALA CONAFIMA DE ASALTO 725 Pla CAPITÁN EXTERMINADOR 


WARHAMMER 40,000, 11.995 Pta 


AZOTES ELDARS 
OSCUROS 


BRUJAS CON ARMAS DE BRUJA 





GUERRERO 
ELDAR OSCURO 


CAPELLÁN LEMARTES 





VIVENTA DIRECTA 902 13 lO 56 VENTA DIRECTA 902 13 10 56 


BAMAS WORGHO? HOJA DE PEDIDO 


LO 
WARHAMMER 40,000 ENE la 1 11.995 














SUBTOTAL 


cómo EFECTUAR Tu PE Dl ANO Ñ GASTOS 
DE ENVIO 
TOTAL 





GASTOS DE ENVÍO: 


Si vives en: 
Península o Baleares 500 Pta Servicio urgente 2.350 Pta ¡NO ENVÍES DINERO! 


Andorra, Islas Canarias, no podemos hacernos 


i responsables del dinero 
Ceuta o Melilla 2.975 Pta o e eN dl 


Resto del Mundo Llámanos y te informaremos servicio de correos 





ENTREGA DE TU PEDIDO Pedido Mínimo para Catalunya: 1.400 Pta/ 8,36Eu 

Si efectúas tu pedido antes de las 12h del mediodía, un mensajero entregará % 

tu pedido en un período máximo de 48 horas en Península y Baleares; y de 3 Pedido Mínimo para Península: 1.600 Pta/9,55 Eu 

olas en Canarias, Ceuta, Mellla y Andorra; los pedidos salícitados después de Pedido Mínimo para Baleares: 1.700 Pta/ 10,15 Eu 

la hora indicada tardarán un día más. Si has efectuado tu pedido contra reem- 

bolso, deberás pagar el importe lotal de 1u pedido en efectw an el momento. MUY IMPORTANTE: no cividos incicar to número de eléano en ul pedo 


de la entrega. 
Las entregas se llevan a cabo de lunes a viernes. Si tlenes algún problema FORMAS DE PAGO 
con el pedido no dudes en ponerte en contacto con nosotras para encontrar. Puedes pagar tu pedido contra reembolso o con Tarjeta do Creo VISA y MASTERCARD. 


una solución lo más rápidamente posible 
E consmdoesá.n u cuco e dovoha la mercancia en un período e sit ds apar el fc deca 












DIRECCIÓN . 
NOMBRE... 
Sistema de Pago: Contra Reembolso Q visa[_] Talán[_] Giro Posta] 
(sólo pedidos] (sólo suscripoló) 





NúmeroTarjete: OOOO OOOO OdnaOdddal 


...» Nombre del Titular .......... 





Fecha de Caducidad 
Firma del Titular: 





SUSCRIPCIÓN : e os 
E A erta 2 
(7 peoimo AAA [] ofenas KE 


Si na queres aseogoar u ejemplar de While Dwar, puedes toscopía eto cupón para 











TERCITOSWARE 


" ¿DUO a 

ienen todo; monstruos, cañones, tropas voladoras, ( 
bal eros y un sinfín de unidades... expertos soldados cu 
cientos de batallas que estarán dispuestos a batirse el cob: 


están aquí los 
tarios, el ejército 
ista del 


depende el que luchen en tu band 
o que tengas que enfrentarte a ellos. 








Marine Espacial Templario Negro por Kev Walker 


